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ABSTRAK 

 

 

PENGEMBANGAN VIDEO ANIMASI BERBASIS  

DISCOVERY LEARNING UNTUK MENINGKATKAN 

 HASIL BELAJAR PADA MATERI HURUF KAPITAL  

MATA PELAJARAN BAHASA INDONESIA  

SEKOLAH DASAR  

 

Oleh 

 

 

Risna Estuning Putri  

 

Ketaatan peserta didik terhadap aturan, termasuk dalam penggunaan kaidah 

kebahasaan, merupakan aspek penting dalam menciptakan suasana 

pembelajaran yang tertib dan kondusif. Namun, peserta didik kelas III Sekolah 

Dasar masih mengalami kesulitan dalam menerapkan aturan penggunaan huruf 

kapital secara tepat. Permasalahan ini disebabkan oleh rendahnya pemahaman 

konseptual dan penggunaan metode pembelajaran yang kurang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

video animasi berbasis model discovery learning yang valid dan efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

Metode yang digunakan adalah research and development dengan model 4D 

(define, design, develop, dan disseminate). Proses validasi dilakukan oleh ahli 

materi, bahasa, dan media, yang menunjukkan bahwa media tergolong valid 

setelah melalui tahap revisi. Hasil uji coba menunjukkan bahwa penggunaan 

video animasi dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik serta pemahaman 

mereka terhadap materi penggunaan huruf kapital. Berdasarkan hasil tersebut, 

video animasi berbasis discovery learning dinyatakan layak dan efektif 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar 

Bahasa Indonesia di kelas III Sekolah Dasar. 

 

Kata Kunci : Video Animasi, Discovery Learning, Huruf Kapital, Hasil Belajar 
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ABSTRACT 

DEVELOPMENT OF DISCOVERY LEARNING-BASED ANIMATED 

VIDEOS TO IMPROVE LEARNING OUTCOMES ON CAPITAL LETTERS 

MATERIAL IN INDONESIAN LANGUAGE SUBJECT AT ELEMENTARY 

SCHOOL 

By 

Risna Estuning Putri 

 

Students’ adherence to rules, including the application of language conventions, 

is a crucial aspect in creating an orderly and conducive learning environment. 

However, third-grade elementary school students still face difficulties in correctly 

applying the rules for capital letter usage. This problem is caused by limited 

conceptual understanding and the use of learning methods that are not aligned 

with students’ developmental characteristics. This study aims to develop a valid 

and effective animation video based on the discovery learning model to improve 

students' learning outcomes in Bahasa Indonesia. The research method used is 

Research and Development (R&D) with the 4D model, consisting of define, 

design, develop, and disseminate stages. Validation was conducted by content, 

language, and media experts, showing that the product was valid after revisions. 

The trial results demonstrated that the use of animation videos increased student 

engagement and understanding of capital letter usage. Based on these findings, 

the animation video based on the discovery learning model is considered 

appropriate and effective for use as a learning medium to enhance Bahasa 

Indonesia learning outcomes for third-grade elementary school students. 

Keywords: Animated Videos, Discovery Learning, Capital Letters, Learning 

Outcomes 
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(Q.S  Al-Mujadilah: 11) 
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I.  PENDAHULUAN  
 

 

 Latar Belakang Masalah 

Ketaatan peserta didik terhadap aturan merupakan aspek fundamental dalam 

menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, tertib, dan produktif (Dedy 

Kasingku & Lotulung, 2024). Aturan yang diterapkan dalam proses pembelajaran 

bukan sekedar pembatas, tetapi merupakan pedoman untuk membentuk sikap 

disiplin, tanggung jawab, dan keteraturan dalam diri peserta didik. Ketika peserta 

didik taat terhadap aturan, proses belajar mengajar dapat berlangsung dengan 

lancar, guru dapat menyampaikan materi secara efektif, dan suasana kelas menjadi 

lebih positif dan tertib. 

 

Ketaatan terhadap aturan juga membentuk karakter peserta didik (Taufik & Akip, 

2021). Nilai-nilai seperti disiplin, tanggung jawab, dan rasa hormat terhadap 

orang lain tumbuh dari kebiasaan menaati aturan sejak dini. Sikap ini sangat 

penting dalam membentuk pribadi yang siap bersosialisasi dan berkontribusi 

positif di masyarakat. Ketaatan peserta didik terhadap aturan merupakan aspek 

penting dalam menciptakan lingkungan belajar yang kondusif (Sayid Ahmad 

Fauzi & Benny Angga Permadi, 2023). Ketaatan ini mencakup kepatuhan 

terhadap tata tertib sekolah, disiplin dalam mengikuti proses pembelajaran, serta 

sikap hormat terhadap guru dan sesama peserta didik. Namun, kenyataan di 

lapangan menunjukkan bahwa banyak peserta didik masih belum taat terhadap 

aturan yang berlaku di sekolah. Hal ini terlihat dari berbagai perilaku seperti 

datang terlambat ke sekolah, tidak mengerjakan tugas tepat waktu, tidak 

membawa perlengkapan belajar, berbicara saat pembelajaran berlangsung, hingga 

melanggar aturan seragam sekolah. 
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Kurangnya ketaatan peserta didik terhadap aturan memiliki dampak negatif 

terhadap proses pembelajaran. Ketidakdisiplinan peserta didik tidak hanya 

mengganggu jalannya kegiatan belajar-mengajar, tetapi juga menurunkan 

efektivitas pengajaran guru serta menghambat pencapaian tujuan pendidikan. 

Perilaku tidak taat ini juga dapat memengaruhi hubungan sosial di kelas, seperti 

munculnya konflik antar peserta didik atau menurunnya rasa hormat kepada guru. 

Salah satu bentuk ketidaktaatan yang sering ditemui dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia adalah pelanggaran terhadap aturan kebahasaan, khususnya dalam 

penggunaan huruf kapital, tanda baca, dan struktur kalimat. Ketaatan terhadap 

aturan kebahasaan sangat penting karena mencerminkan pemahaman peserta didik 

terhadap kaidah bahasa yang baik dan benar. Ketidaktaatan dalam aspek ini dapat 

menyebabkan kesalahan dalam menulis, menurunkan kualitas komunikasi tertulis, 

serta berdampak langsung pada rendahnya hasil belajar peserta didik. 

 

Hasil pengamatan yang dilakukan di UPTD SDN 2 Adijaya menunjukkan bahwa 

peserta didik masih sering melakukan kesalahan dalam penulisan huruf kapital, 

baik dalam tugas tertulis maupun dalam kegiatan pembelajaran lainnya. Hal ini 

diperkuat oleh hasil pre-test yang menunjukkan bahwa sebagian besar peserta 

didik memperoleh nilai rendah karena tidak mampu menerapkan aturan 

penggunaan huruf kapital secara tepat. Kondisi ini menunjukkan bahwa 

kurangnya ketaatan terhadap aturan kebahasaan menjadi salah satu penyebab 

utama rendahnya hasil belajar peserta didik. 

 

Gambar 1.Hasil Pre Test 
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Hasil pre-test ini menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik memiliki 

pemahaman yang kurang tentang penggunaan huruf kapital. Kesalahan 

penggunaan huruf kapital pada peserta didik disebabkan oleh rendahnya 

pemahaman terhadap kaidah penulisannya akibat kurangnya pembiasaan dalam 

praktik menulis (Laila Qadaria et al., 2023). Situasi ini menunjukkan bahwa 

pemahaman peserta didik terkait penggunaan huruf kapital masih tergolong 

rendah, ditandai dengan ketidaktepatan penggunaan huruf kapital serta berbagai 

kesalahan lainnya (Purnamasari et al., 2024). 

Kemampuan belajar peserta didik akan berkembang lebih optimal apabila media 

pendukung yang digunakan sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta 

didik (Sanjaya et al., 2024). Peserta didik kelas III  berada pada tahap operasional 

konkret, di mana peserta didik telah mampu bernalar dan berpikir logis terhadap 

permasalahan yang bersifat konkret, meskipun kemampuan tersebut masih 

terbatas pada situasi yang nyata (Manurung et al., 2021). Penggunaan media 

pembelajaran sangat membantu peserta didik yang memerlukan bentuk konkret 

dari materi yang sedang dipelajari.(Imanulhaq & Ichsan, 2022).  

Karakteristik peserta didik mendorong guru untuk menyediakan media 

pembelajaran yang sesuai agar proses pembelajaran menjadi menyenangkan, salah 

satunya melalui penggunaan video animasi (Lukman et al., 2019). Video animasi 

memiliki kemampuan untuk menarik perhatian peserta didik secara lebih optimal, 

sekaligus mampu menyampaikan pesan atau materi pembelajaran dengan jelas, 

menarik, dan mudah dipahami, sehingga dapat meningkatkan efektivitas proses 

belajar mengajar (Siregar, 2022). 

Penerapan model discovery learning yang dipadukan dengan media konkret dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik, karena memberikan kesempatan untuk 

memperoleh pengalaman belajar secara mandiri melalui proses penemuan konsep 

yang distimulasi oleh penggunaan media konkret dalam pembelajaran (Lukman et 

al., 2019). Melalui teknik ini, peserta didik diberi kesempatan untuk menemukan 

dan memahami proses mental secara mandiri, sementara guru berperan sebagai 

pembimbing yang memberikan arahan dan instruksi seperlunya. 
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Pengembangan video animasi berbasis discovery learning diharapkan mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi huruf kapital. Melalui 

pendekatan ini, peserta didik didorong untuk aktif menemukan konsep 

penggunaan huruf kapital secara mandiri dengan bantuan visualisasi yang menarik 

dan konkret. Penggunaan video animasi tidak hanya mempermudah pemahaman 

konsep, tetapi juga meningkatkan minat belajar serta memberikan pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan bermakna. 

Latar belakang ini, penelitian dan pengembangan video animasi berbasis 

Discovery Learning untuk pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas III SD menjadi 

sangat penting. Media video animasi diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan 

peserta didik dalam proses belajar, meningkatkan pemahaman konsep, dan pada 

akhirnya meningkatkan hasil belajar peserta didik. Video animasi juga diharapkan 

mampu menumbuhkan hasil belajar peserta didik, sehingga peserta didik menjadi 

lebih proaktif dalam mencari solusi dan mengembangkan pengetahuan secara 

mandiri. Sebagai hasilnya, proses pembelajaran Bahasa Indonesia diharapkan 

tidak hanya lebih menarik, tetapi juga lebih efektif dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan peserta didik di jenjang SD. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan video animasi berbasis Discovery Learning yang efektif dan 

menarik untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas III pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. Penelitian ini akan melibatkan beberapa tahap, mulai 

dari analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, hingga evaluasi video 

animasi yang telah dikembangkan. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat 

ditemukan strategi dan metode yang tepat dalam mengintegrasikan video animasi 

berbasis Discovery Learnipng ke dalam proses pembelajaran di kelas III Sekolah 

Dasar. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut.  

1. Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. 

 2.  Kurangnya media pemeblajaran yang menarik.  
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3. Rendahnya hasil belajar peserta didik 

4. Penggunaan model pembelajaran tradisional yang kurang efektif  

 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan permasalahan dalam penelitian ini, maka batasan masalah dalam 

penelitian ini adalah.  

 Subjek Penelitian 

Penelitian ini dibatasi pada peserta didik kelas III Sekolah Dasar dalam mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. Fokusnya adalah pada peserta didik kelas III dengan 

asumsi bahwa pada usia ini, peserta didik masih dalam tahap perkembangan 

kognitif operasional konkret yang sesuai untuk pembelajaran berbasis discovery 

learning. 

 Objek Penelitian 

Objek penelitian dibatasi pada pengembangan dan penggunaan video animasi 

berbasis discovery learning. Video animasi yang digunakan harus memiliki unsur 

discovery learning yang meliputi tahapan-tahapan seperti stimulus, identifikasi 

masalah, pengumpulan data, pengolahan data, pembuktian, dan penarikan 

kesimpulan.  

 Aspek Pembelajaran yang Diteliti 

Penelitian ini difokuskan pada aspek hasil belajar peserta didik, yaitu peningkatan 

pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran Bahasa Indonesia. Hasil 

belajar diukur melalui pemahaman peserta didik mengenai konsep-konsep dasar 

bahasa, seperti penggunaan huruf kapital. 

4. Lingkup Materi 

Materi yang dikembangkan dalam video animasi dibatasi pada topik-topik tertentu 

dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas III, khususnya yang berkaitan 

dengan penggunaan huruf kapital. Topik ini dipilih karena relevan dengan 

kebutuhan pembelajaran pada kelas tersebut dan sesuai dengan kurikulum yang 

berlaku. 
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5. Lingkup Media 

Video animasi yang dikembangkan dibatasi pada durasi dan konten yang sesuai 

untuk tingkat pemahaman dan daya konsentrasi peserta didik kelas III SD. Konten 

video animasi dirancang untuk tidak terlalu kompleks, dengan penggunaan bahasa 

dan ilustrasi visual yang mudah dipahami oleh anak-anak usia SD. 

6. Model Pembelajaran 

Model discovery learning yang diterapkan dalam video animasi dibatasi pada 

penerapan prinsip-prinsip dasar model tersebut, seperti memberikan stimulus 

awal, memfasilitasi peserta didik dalam mengidentifikasi masalah, serta 

mendukung peserta didik dalam menemukan solusi melalui pengumpulan dan 

pengolahan data. Pembelajaran berlangsung dalam lingkungan yang terstruktur di 

bawah bimbingan guru. 

7. Lingkungan Pembelajaran 

Penggunaan video animasi berbasis discovery learning dibatasi pada lingkungan 

kelas formal dengan bimbingan guru. Video animasi tersebut akan digunakan 

sebagai alat bantu pengajaran yang mendukung pembelajaran berbasis discovery 

learning, dan tidak dimaksudkan untuk pembelajaran mandiri tanpa keterlibatan 

guru. 

8. Durasi Penelitian 

Penelitian dibatasi dalam jangka waktu tertentu, yang meliputi pengembangan 

video animasi, implementasi dalam pembelajaran, serta evaluasi hasil belajar 

peserta didik setelah menggunakan media tersebut. Durasi ini ditentukan 

berdasarkan kebutuhan untuk mengevaluasi efektivitas media terhadap 

peningkatan hasil belajar peserta didik dalam jangka pendek. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah masih rendahnya hasil belajar peserta didik kelas III Sekolah Dasar pada 

mata pelajaran Bahasa Indonesia atas dasar rumusan masalah tersebut pertanyaan 

peneliti tersebut sebagai berikut:  
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1. Seperti apa wujud pengembangan video animasi berbasis model discovery 

learning untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas III Sekolah 

Dasar pada mata pelajaran Bahasa Indonesia ? 

2. Apakah video animasi berbasis model discovery learning valid untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas III Sekolah Dasar pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia ? 

3. Apakah video animasi berbasis model discovery learning efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas III Sekolah Dasar pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia ? 

 

E.  Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah dan pertanyaan peneliti maka  tujuan penelitian ini 

adalah sebagai berikut, yaitu: 

1. Terwujudnya pengembangan video animasi berbasis model discovery 

learning untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas III Sekolah 

Dasar pada mata pelajaran Bahasa Indonesia 

2. Mendeskripsikan kevalidan video animasi berbasis model discovery learning 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas III Sekolah Dasar pada 

mata pelajaran Bahasa Indonesia.  

3. Mendeskripsikan keefektifan video animasi berbasis model discovery 

learning untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas III Sekolah 

Dasar pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.  

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis  

Memberikan wawasan dan pengetahuan mengenai tahapan dan proses 

pengembangan video animasi berbasis model discovery learning untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas III Sekolah Dasar pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia.Selain itu penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

masukan dan bahan kajian bagi penelitian serupa di masa yang akan datang. 
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2. Manfaat praktis dari penelitian ini adalah untuk:  

a.Sekolah  

Memperoleh solusi untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia karena adanya inovasi pengembangan video animasi 

berbasis model discovery learning.  

b. Guru 

Guru memperoleh suatu inovasi pembelajaran yang lebih efektif meningkatkan 

hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Bahasa Indonesia karena adanya 

inovasi pengembangan video animasi berbasis model Discovery Learning.  

c.Peserta didik 

Peserta didik mendapatkan cara belajar Bahasa Indonesia yang lebih efisien 

menyenangkan dan efektif guna meningkatkan hasil belajar peserta didik pada 

mata pelajaran Bahasa Indonesia karena adanya inovasi pengembangan video 

animasi. Peserta didik mampu mengungkapkan pendapat dan gagasannya sendiri 

dan dapat mengeksplorasi ilmu yang telah dipelajari.  

d. Peneliti  

Penelitian ini untuk memperoleh jawaban dari permasalahan yang ada dan 

memperoleh pengalaman yang menjadikan peneliti siap untuk menjadi pendidik 

yang amanah dan profesional. 

 

G.  Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup penelitian ini pengembangan video animasi berbasis Discovery 

Learning untuk meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran bahasa indonesia 

kelas III Sekolah Dasar. Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Research and Development (R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang layak dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 
 

 

A. Teori Belajar  

Teori belajar merupakan suatu kerangka yang memuat tata cara pelaksanaan 

proses belajar mengajar antara guru dan peserta didik, serta menjadi dasar dalam 

merancang metode pembelajaran yang akan diterapkan baik di dalam kelas 

maupun di luar kelas (Lubis et al., 2024). Penerapan teori belajar yang tepat dapat 

memudahkan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari (Sartika et al., 

2022). Teori belajar membantu guru memahami cara siswa belajar agar proses 

pembelajaran dapat berlangsung efektif dan sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik (Fithriyah, 2024). Dapat disimpulkan bahwa, teori belajar merupakan 

landasan penting dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran yang efektif, 

karena membantu guru memahami cara peserta didik belajar sehingga dapat 

meningkatkan pemahaman dan pencapaian tujuan pembelajaran. 

 

Teori belajar memberikan kerangka untuk memahami bagaimana peserta didik 

memperoleh pengetahuan dan keterampilan. Empat teori utama yang sering 

dibahas meliputi behaviorisme, kognitivisme, konstruktivisme, dan humanisme 

(Q. A. Sufyan, 2023).  

1. Teori Behaviorisme  

Teori behaviorisme adalah teori yang ditemukan dan dikembangkan oleh John B. 

Watson, Ivan P. Pavlov, dan B.F. Skinner (Aziz et al., 2022). Teori behaviorisme 

yang dikembangkan oleh B.F. Skinner menekankan pentingnya pengaruh 

lingkungan terhadap perilaku individu (Putu et al., 2025). Fokus utama teori 

behaviorisme adalah membentuk perilaku yang diinginkan melalui penguatan 

(reinforcement) serta menghilangkan perilaku yang tidak diinginkan melalui 

hukuman (punishment) (Miftahul Ulum & Ahmad Fauzi, 2023). Teori 
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behaviorisme menekankan pada munculnya pola perilaku yang dapat diamati 

sebagai hasil dari proses belajar peserta didik. Teori belajar behaviorisme 

berfokus pada hasil yang bersifat objektif, dapat diukur, diamati, dianalisis, dan 

diuji secara sistematis (Budiman et al., 2023). Berdasarkan pendapat ahli 

sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa teori belajar behaviorisme 

menekankan pada pembentukan perilaku peserta didik yang diinginkan melalui 

penguatan dan penghapusan perilaku yang tidak diharapkan melalui hukuman, 

dengan fokus utama pada hasil belajar yang objektif, terukur, dapat diamati, 

dianalisis, serta diuji secara sistematis. 

2. Teori Kognitivisme 

Teori belajar kognitivisme menekankan proses belajar dan dikembangkan oleh 

tokoh-tokoh seperti Dewey, Piaget, Kohlberg, Bruner, Ausubel, Koffka, Köhler, 

dan Wertheimer dalam konteks perkembangan kognitif (Aqimi et al., 2022). Teori 

perkembangan kognitif yang dikembangkan oleh Ausubel menekankan bahwa 

proses belajar akan bermakna (meaningful learning) apabila peserta didik mampu 

menghubungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan yang telah dimilikinya 

(Basyir et al., 2022). Teori kognitivisme berfokus pada bagaimana proses belajar 

terjadi di dalam otak manusia, dengan menekankan pentingnya proses kognitif 

dalam membentuk perilaku (Nurhadi, 2020). Teori kognitivisme menitikberatkan 

pada perkembangan kemampuan berpikir individu, menghubungkan pengalaman 

sebelumnya dengan pengetahuan baru, serta mendorong terciptanya pembelajaran 

yang bermakna (Habsy et al., 2023). Teori ini berfokus pada bagaimana individu 

memperoleh, mengolah, menyimpan, dan mengingat informasi. Dapat 

disimpulkan bahwa, teori kognitivisme menekankan bahwa proses belajar 

melibatkan aktivitas mental yang kompleks, di mana individu secara aktif 

memperoleh, mengolah, menyimpan, dan mengingat informasi dengan 

mengaitkan pengalaman sebelumnya untuk menciptakan pembelajaran yang 

bermakna dan mendorong perkembangan kemampuan berpikir. 

3. Teori Konstruktivisme 

Menurut Piaget, teori konstruktivisme menekankan pada self-discovery learning, 

yaitu proses belajar sebagai hasil penemuan sendiri melalui interaksi dan 

pengamatan terhadap lingkungan (Suryana et al., 2022). Teori belajar 
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konstruktivisme menekankan pentingnya pembelajaran yang berorientasi pada 

peserta didik. Dalam pendekatan ini, peserta didik diharapkan dapat membangun 

sendiri pengetahuannya berdasarkan pengalaman serta informasi yang telah 

dimiliki sebelumnya (Fitri et al., 2023). Belajar bukan proses pasif menerima 

informasi dari guru, melainkan proses aktif dalam membangun pengetahuan 

berdasarkan pemahaman yang sudah ada. Teori konstruktivisme menitikberatkan 

pada penerapan pengetahuan oleh peserta didik dalam konteks kehidupan nyata. 

Fokus utamanya adalah bagaimana individu membangun dan mengembangkan 

pemahamannya melalui keterlibatan langsung dalam berbagai aktivitas yang 

mereka lakukan (Firdaus et al., 2023). Dapat disimpulkan bahwa, teori 

konstruktivisme menekankan bahwa pembelajaran harus berpusat pada peserta 

didik, di mana peserta didik secara aktif membangun pengetahuan berdasarkan 

pengalaman dan informasi sebelumnya, serta menerapkannya dalam kehidupan 

nyata melalui keterlibatan langsung dalam berbagai aktivitas yang bermakna. 

 

Pengembangan video animasi berbasis discovery learning untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik pada materi huruf kapital dalam mata pelajaran Bahasa 

Indonesia di sekolah dasar didasarkan pada teori konstruktivisme. Teori ini 

menekankan bahwa peserta didik membangun sendiri pengetahuannya melalui 

pengalaman langsung, interaksi dengan lingkungan, dan proses penemuan konsep. 

Model discovery learning sejalan dengan prinsip konstruktivisme, karena 

mendorong peserta didik untuk aktif mencari, mengamati, dan menyimpulkan 

informasi secara mandiri. Video animasi dalam pembelajaran berfungsi sebagai 

media visual yang menarik dan konkret, sehingga membantu peserta didik 

memahami penggunaan huruf kapital dengan lebih mudah dan bermakna. Melalui 

pendekatan ini, peserta didik tidak hanya menghafal aturan, tetapi juga memahami 

konteks penggunaannya melalui pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

interaktif. Dengan demikian, teori konstruktivisme menjadi landasan teoritis yang 

tepat dalam mendukung pengembangan media pembelajaran inovatif yang 

berorientasi pada penemuan dan pemahaman konsep secara mendalam. 
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B. Perkembangan Anak pada Masa Sekolah Dasar  

Perkembangan anak dapat berlangsung secara maksimal apabila sesuai dengan 

tahapan dan tugas perkembangan yang sedang dijalani. Anak usia 6 hingga 12 

tahun termasuk dalam kategori usia Sekolah Dasar, di mana pada masa ini terjadi 

kemajuan yang signifikan. Perkembangan anak mengikuti pola-pola khas sesuai 

dengan masing-masing aspek perkembangan (Helen Suhasri et al., 2023). Pada 

masa sekolah dasar, aspek yang mengalami pertumbuhan cepat antara lain adalah 

kemampuan berbahasa, emosi, dan interaksi sosial. Perkembangan dalam aspek-

aspek tersebut sangat dipengaruhi oleh lingkungan sekitar anak, seperti keluarga, 

sekolah, dan teman sebaya. Masa sekolah dasar (usia 6–12 tahun) merupakan 

tahap penting dalam perkembangan anak, yang ditandai oleh kemajuan dalam 

berbagai aspek.   

Karakteristik perkembangan anak usia Sekolah Dasar mencakup tiga jenis utama 

dalam rentang usia 6–12 tahun, yaitu perkembangan kognitif, perkembangan 

psikososial, dan perkembangan fisik. 

1. Perkembangan Kognitif  

Salah  satu  tokoh psikologis  yang  mengemukakan  teori  tentang  tahapan 

perkembangan kognitif (cognitive theory) yaitu Piaget, yang mengemukakan 

bahwa  anak-anak  memiliki  cara  berpikir  berbeda  dari  orang  dewasa.  Piaget 

membagi tahapan perkembangan anak menurut umur dari kognitifnya dalam 

empat tahap yaitu sebagai berikut.  

a. Tahap Sensorimotor  

Tahap sensorimotor adalah tahap pertama dalam teori perkembangan kognitif Jean 

Piaget yang berlangsung sejak kelahiran hingga usia sekitar 2 tahun (Fatimah, 

2021). Pada tahap ini, bayi mengembangkan pemahaman tentang dunia melalui 

koordinasi pengalaman sensorik (melihat, mendengar, merasakan) dengan 

tindakan motorik (menggapai, menggenggam, menyentuh) (Harianja et al., 2024).  

b. Tahap Praoprasional   

Tahap Praoperasional adalah tahap kedua dalam teori perkembangan kognitif Jean 

Piaget yang berlangsung pada usia sekitar 2 hingga 7 tahun (Marinda, 2020). Pada 
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tahap ini, anak mulai mengembangkan kemampuan berpikir simbolik dan 

imajinasi, tetapi cara berpikirnya masih terbatas dan belum logis secara konkret. 

c. Tahap Operasional Konkret  

Tahap operasional konkret merupakan tahap ketiga dalam teori perkembangan 

kognitif Piaget, yang terjadi pada anak usia sekitar 7 hingga 11 tahun (Hafiz et al., 

2023). Pada fase ini, anak mulai menunjukkan kemampuan berpikir yang lebih 

terstruktur dan rasional. Piaget menganggap tahap ini sebagai momen penting 

dalam perkembangan kognitif karena menjadi awal munculnya kemampuan 

berpikir logis (Marinda, 2020). Namun, logika yang digunakan anak pada tahap 

ini masih terbatas pada objek atau situasi yang bersifat nyata dan konkret. 

Secara khusus, peserta didik Sekolah Dasar berada pada tahap praoperasional 

hingga awal tahap operasional formal, yang menunjukkan kecenderung berpikir 

pada hal-hal yang bersifat konkret. Peserta didik memandang dunia dan 

lingkungannya secara holistik atau menyeluruh. Oleh karena itu, penggunaan 

media video animasi bertujuan untuk membangkitkan minat peserta didik dalam 

mempelajari seni rupa serta mempermudah dalam memahami materi pelajaran 

yang disajikan melalui media tersebut (Indriawati et al., 2023).  

d. Tahap Operasional Formal  

Tahap operasional formal merupakan tahap keempat sekaligus terakhir dalam 

teori perkembangan kognitif yang dikemukakan oleh Jean Piaget. Tahap ini 

umumnya dimulai pada usia sekitar 11 hingga 12 tahun dan berlanjut hingga masa 

remaja serta dewasa (Ismatuddiyanah et al., 2023). Pada tahap ini, individu mulai 

mampu berpikir secara abstrak, logis, dan sistematis. Tidak lagi terbatas pada hal-

hal yang bersifat konkret, tetapi sudah dapat memecahkan masalah secara 

hipotetik dan mempertimbangkan berbagai kemungkinan. Kemampuan berpikir 

reflektif dan merumuskan kesimpulan dari berbagai situasi kompleks juga mulai 

berkembang. Dengan demikian, tahap ini menjadi fondasi penting bagi 

perkembangan intelektual yang lebih tinggi dalam kehidupan seseorang. 

2. Perkembangan Psikososial 

Pemahaman terhadap perkembangan psikososial pada anak dan remaja sangat 

penting guna membantu menghadapi berbagai tantangan serta mencapai potensi 

maksimal yang dimilikinya. Erik Erikson, seorang psikolog terkenal, 
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mengembangkan teori perkembangan psikososial yang terdiri dari delapan tahap 

sepanjang siklus hidup manusia (Rizki, 2024). 

a. Kepercayaan vs. Ketidakpercayaan (0-18 bulan) 

Bayi belajar mempercayai dunia dan orang-orang di sekitarnya jika kebutuhan 

dasar terpenuhi dengan konsisten. Jika tidak, muncul ketidakpercayaan. 

b. Otonomi vs. Rasa Malu dan Ragu (1,5-3 tahun) 

Anak mulai mengembangkan kemandirian dan kontrol diri. Dukungan mengarah 

pada rasa percaya diri, sedangkan pembatasan berlebihan menimbulkan rasa malu 

dan ragu. 

c. Inisiatif vs. Rasa Bersalah (3-6 tahun) 

Anak mulai mengambil inisiatif dalam aktivitas dan eksplorasi. Dorongan positif 

menumbuhkan rasa percaya diri, sedangkan kritik berlebihan menimbulkan rasa 

bersalah. 

d. Industri vs. Inferioritas (6-12 tahun) 

Anak di usia sekolah mengembangkan keterampilan dan kompetensi. 

Keberhasilan menumbuhkan rasa bangga dan industri, kegagalan atau 

perbandingan negatif dapat menimbulkan rasa inferior atau rendah diri. 

e. Identitas vs. Kebingungan Peran (12-18 tahun) 

Remaja mencari identitas diri dan tujuan hidup. Keberhasilan menghasilkan rasa 

identitas yang kuat, kegagalan menyebabkan kebingungan peran. 

f. Intimasi vs. Isolasi (18-40 tahun) 

Dewasa muda membangun hubungan intim dan komitmen. Kegagalan dalam 

membentuk hubungan ini dapat menyebabkan isolasi sosial. 

g. Produktivitas vs. Stagnasi (40-65 tahun) 

Dewasa tengah fokus pada produktivitas, kontribusi sosial, dan generativitas. Jika 

tidak berhasil, muncul rasa stagnasi dan ketidakpuasan. 

h. Integritas vs. Putus Asa (65 tahun ke atas) 

Pada usia lanjut, individu menilai kehidupannya secara keseluruhan. Penerimaan 

diri menghasilkan integritas, sementara penyesalan menyebabkan putus asa.  

3. Perkembangan Fisik 

Pertumbuhan fisik anak pada usia Sekolah Dasar ditandai dengan peningkatan 

tinggi badan, berat badan, dan kekuatan fisik dibandingkan dengan masa 
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sebelumnya di jenjang PAUD atau TK. Perkembangan ini terlihat dari perubahan 

pada sistem tulang, otot, serta keterampilan gerak. Anak menjadi lebih aktif dan 

kuat dalam melakukan berbagai aktivitas fisik seperti berlari, memanjat, 

melompat, berenang, serta bermain di luar ruangan (Sinta Zakiyah et al., 2024). 

Aktivitas-aktivitas tersebut dilakukan sebagai bentuk latihan koordinasi, 

keterampilan motorik, kestabilan tubuh, serta sebagai sarana untuk menyalurkan 

energi yang berlebih. 

 

C. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah pencapaian yang diperoleh oleh peserta didik setelah 

mengikuti kegiatan pembelajaran. Pencapaian tersebut dapat berupa kemampuan-

kemampuan, baik yang terkait dengan aspek pengetahuan, sikap, maupun 

keterampilan yang dimiliki oleh peserta didik setelah menerima pengalaman 

belajar (Sunarti Rahman, 2021). Menurut Dakhi (2020) hasil belajar peserta didik 

adalah pencapaian akademis yang diraih melalui ujian dan tugas, serta partisipasi 

aktif dalam bertanya dan menjawab pertanyaan, yang semuanya berkontribusi 

terhadap pencapaian hasil belajar tersebut. Hasil belajar adalah keterampilan atau 

pengetahuan yang didapatkan peserta didik setelah menjalani proses pembelajaran 

yang diberikan oleh guru atau pendidik (Agusti & Aslam, 2022). Hasil belajar 

adalah pencapaian akhir dari proses pengajaran dan pembelajaran karena itu 

adalah tujuan yang harus dicapai dari kegiatan pengajaran dan pembelajaran ini 

(Hijrati et al., 2023). Disimpulkan bahwa hasil belajar adalah pencapaian akhir 

yang diperoleh peserta didik setelah menjalani proses pembelajaran. Pencapaian 

ini mencakup kemampuan dalam aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan 

yang diperoleh melalui ujian, tugas, serta partisipasi aktif dalam kegiatan belajar 

mengajar. Hasil belajar merupakan tujuan utama dari proses pengajaran dan 

pembelajaran yang diharapkan dapat dicapai oleh peserta didik. Menurut Mustafa 

& Masgumelar (2022) hasil belajar tidak hanya sekedar mencakup pengetahuan 

yang diperoleh, tetapi juga melibatkan keterampilan praktis dan sikap yang 

berkembang selama proses pendidikan. Tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan (Maria Sinta Ardanari et al., 2024). Hasil belajar merupakan 

pencapaian akhir yang diperoleh peserta didik setelah melalui proses 
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pembelajaran, yang mencakup tidak hanya pengetahuan teoritis, tetapi juga 

keterampilan, sikap, dan nilai-nilai yang berkembang selama kegiatan 

pembelajaran (Bandaso et al., 2023). 

Pencapaian ini menunjukkan seberapa jauh peserta didik telah menguasai materi 

yang diajarkan, sehingga menjadi cerminan dari efektivitas proses pembelajaran 

yang dilakukan(Suriana, 2023). Hasil belajar yang baik menekankan pada 

penerapan dan integrasi pengetahuan, serta mengungkapkan bagaimana peserta 

didik dapat memanfaatkan materi yang dipelajari, baik di dalam kelas maupun 

dalam konteks kehidupan yang lebih luas (Widaningsih et al., 2023). Hasil belajar 

yang dicapai oleh peserta didik memberikan gambaran mengenai kemampuan 

peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan oleh pendidik selama 

proses belajar mengajar (Irawati et al., 2021). 

1. Upaya Meningkatkan Hasil Belajar  

Meningkatkan hasil belajar peserta didik dapat dilakukan dengan berbagai cara, 

seperti. 

a. Menciptakan Lingkungan Belajar yang Menyenangkan  

Sekolah berfungsi sebagai tempat bagi peserta didik dalam mengejar ilmu, 

sehingga penting bagi setiap sekolah untuk menekankan kenyamanan dalam 

proses belajar (Ramadhani & Muhroji, 2022). Memberikan kenyamanan bagi 

peserta didik dapat meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar. Hal ini 

sejalan dengan pendapat Jumrawarsi & Suhaili (2021)yang menyatakan bahwa 

lingkungan belajar yang kondusif dapat meningkatkan motivasi peserta didik dan, 

pada gilirannya,  

b. Model Pembelajaran  

Model pembelajaran yang efektif dapat membantu meningkatkan hasil belajar 

peserta didik (Lasmini, 2019). Model pembelajaran yang baik mampu mendukung 

pengembangan diri peserta didik, baik dalam hal informasi, gagasan, 

keterampilan, nilai, maupun cara berpikir (Prastawa & Radiyanto, 2024). Selain 

itu, model pembelajaran juga dapat mempermudah peserta didik dalam mencapai 

tujuan pembelajaran.  
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c. Motivasi 

Motivasi belajar dapat meningkatkan pencapaian hasil belajar peserta didik. 

Motivasi yang kuat mampu membuat peserta didik lebih bersemangat dan gigih 

dalam proses pembelajaran, sehingga peserta didik dapat meraih hasil yang 

diharapkan (Sunarti Rahman, 2021).  

d. Sikap guru 

Peran guru dalam meningkatkan hasil belajar sangatlah penting, karena peserta 

didik berfungsi sebagai fasilitator, pembimbing, dan motivator bagi peserta didik 

(Afiani & Mukhibat, 2022). Guru tidak hanya menyampaikan materi pelajaran, 

tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, memotivasi peserta 

didik untuk aktif, dan mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis 

(Eny Hartadiyati WH, Latifa Nur Anisa, Melalui bimbingan dan strategi 

pembelajaran yang tepat, guru dapat membantu peserta didik memahami materi 

lebih mendalam, mengatasi kesulitan belajar, dan mencapai potensi akademis. 

2023). 

e. Menggunakan Teknologi  

Penggunaan teknologi dalam pendidikan memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik (Suyuti et al., 2023). Memanfaatkan 

teknologi memungkinkan guru menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik, seperti melalui video pembelajaran, simulasi, atau aplikasi edukatif 

(Mawardi, 2023). Teknologi memungkinkan pembelajaran yang lebih personal 

dengan akses ke berbagai sumber belajar yang disesuaikan dengan kebutuhan 

individu. Teknologi juga mendukung pembelajaran jarak jauh, kolaborasi antar 

peserta didik, serta memberikan umpan balik yang cepat dan efektif, yang 

semuanya berkontribusi pada peningkatan hasil belajar (Burhayani et al., 2023). 

2. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar  

Terdapat dua faktor utama yang mempengaruhi hasil belajar, yaitu faktor internal 

dan faktor eksternal (Qur’ani, 2023). Faktor internal berkaitan langsung dengan 

diri peserta didik, sementara faktor eksternal mengacu pada kondisi di luar diri 

peserta didik. 
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Faktor internal peserta didik mencakup gangguan atau keterbatasan psiko-fisik, 

yang meliputi: (a) aspek kognitif seperti kecerdasan peserta didik; (b) aspek 

afektif seperti kelebihan emosi dan sikap; serta (c) aspek psikomotor seperti 

gangguan pada alat indera seperti penglihatan dan pendengaran (Audina & Dewi, 

2021). Faktor eksternal yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik mencakup 

elemen-elemen dari lingkungan di luar diri peserta didik yang berperan dalam 

proses pendidikan. Faktor-faktor eksternal ini dapat dibagi menjadi tiga kategori 

utama: keluarga, sekolah, dan masyarakat (Deviyanti, 2021). Masing-masing 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik (Sakurina 

& Khuriyah, 2022). 

3. Pengukuran Hasil Belajar  

Kunci pokok utama dalam memperoleh ukuran dan data hasil belajar peserta didik 

adalah memahami garis besar indikator yang dikaitkan dengan jenis prestasi atau 

kemampuan yang ingin diungkapkan dan diukur. Indikator hasil belajar berfungsi 

sebagai acuan dalam menyusun instrumen penilaian yang tepat dan relevan. 

Menurut Benjamin S. Bloom dalam taksonomi tujuan pendidikan (Taxonomy of 

Educational Objectives), tujuan pembelajaran dibagi menjadi tiga ranah utama, 

yaitu kognitif (berkaitan dengan kemampuan berpikir), afektif (berkaitan dengan 

sikap dan nilai), serta psikomotorik (berkaitan dengan keterampilan fisik atau 

gerak). Ketiga ranah ini penting untuk mengukur hasil belajar secara menyeluruh.  

Pengukuran hasil belajar yang komprehensif mencakup ketiga ranah tersebut agar 

dapat menggambarkan perkembangan peserta didik secara holistik. Dalam 

konteks pembelajaran penggunaan huruf kapital, ranah kognitif mengukur 

pemahaman dan penerapan aturan kebahasaan, ranah afektif menilai sikap peserta 

didik terhadap ketelitian dan ketaatan dalam menulis dengan benar, sementara 

ranah psikomotorik terkait dengan kemampuan menulis secara tepat dan rapi. 

Dengan demikian, instrumen penilaian yang disusun berdasarkan indikator yang 

jelas dari masing-masing ranah akan memberikan gambaran yang lebih akurat 

mengenai keberhasilan pembelajaran. Pendekatan ini juga mendukung 

pengembangan kompetensi peserta didik secara seimbang, tidak hanya dari segi 

pengetahuan, tetapi juga sikap dan keterampilan yang relevan dengan materi yang 

diajarkan.
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Tabel 1. Kata Operasional Domain Kognitif 

Mengingat Memahami  Mengaplikasikan  Menganalisis  Mengevaluasi  Membuat  

Mengutip 

Menyebutkan 

Menjelaskan 

Menggambar 

Membilang 

Mengidentifikasi 

Mendaftar 

Menunjukkan 

Memberi label 

Memberi indeks 

Memasangkan 

Menamai 

Menandai 

Membaca 

Menyadari 

Menghafal 

Meniru  

Mencatat 

Mengulang 

Mereproduksi 

Meninjau 

Memilih 

Menyatakan 

Mempelajari 

Mentabulasi 

Memberi kode 

Menelusuri 

Menulis 

Memperkirakan  

Menjelaskan 

Mengkategorikan  

Mencirikan 

Merinci 

Mengasosiasikan 

Membandingkan 

Menghitung 

Mengkontraskan 

Mengubah 

Mempertahankan 

Menguraikan 

Menjalin 

Membedakan 

Mendiskusikan 

Menggali 

Mencontohkan 

Menerangkan 

Mengemukakan 

Mempolakan 

Memperluas 

Menyimpulkan 

Meramalkan 

Merangkum 

Menjabarkan 

Menugaskan 

Mengurutkan 

Menentukan 

Menerapkan 

Menyesuaikan 

Mengkakulasi 

Memodifikasi 

Mengklasifikasi 

Membangun 

Mengurutkan 

Membiasakan 

Mencegah 

Menggambarkan 

Menggunakan 

Menilai Melatih 

Menggali 

Mengemukakan 

Mengadaptasi 

Menyelidiki 

Mengoperasikan 

Mempersoalkan 

Mengkonsepkan 

Melaksanakan 

Meramalkan 

Memproduksi 

Memproses 

Menganalisis 

Mengaudit 

Memecahkan 

Menegaskan 

Mendeteksi 

Mendiagnosis 

Menyeleksi 

Memerinci 

Menominasikan 

Mendiagramkan 

Mengkorelasikan 

Merasionalkan 

Menguji 

Mencerahkan 

Menjelajah 

Membagankan 

Menyimpulkan 

Menemukan 

Menelaah 

Memaksilmalkan 

Memerintahkan 

Mengedit 

Mengaitkan 

Memilih 

Mengukur 

Melatih 

Mentransfer 

Membandingkan 

Menyimpulkan 

Menilai 

Mengarahkan 

Mengkritik 

Menimbang 

Memutuskan 

Memisahkan 

Memprediksi 

Memperjelas 

Menugaskan 

Menafsirkan 

Mempertahakan 

Memerinci 

Mengukur 

Merangkum 

Membuktikan 

Memvalidasi 

Mengetes 

Mendukung 

Memilih 

memproyeksikan 

Mengabstraksi 

Mengatur 

Menganimasi 

Mengumpulkan 

Mengkategorikan 

Mengkode 

Mengkombinasikan 

Menyusun 

Mengarang 

Membangun 

Menanggulangi 

Menghubungkan 

Menciptakan 

Mengkreasikan 

Mengoreksi 

Merancang 

Merencanakan 

Mendikte 

Meningkatkan 

Memperjelas 

Memfasilitasi 

Membentuk 

Merumuskan 

Menggeneralisasi 

Menggabungkan 

Memadukan 

Membatas 

Mereparasi 

Sumber : Nafiati (2021) 

Level kognitif yang digunakan dalam penelitian ini mencakup lima tingkatan 

dalam taksonomi Bloom, yaitu C1 (mengingat), C2 (memahami), C3 

(menerapkan), C4 (menganalisis), dan C5 (menilai). Penggunaan berbagai level 

ini bertujuan untuk mengukur pencapaian peserta didik secara komprehensif, 

mulai dari kemampuan dasar seperti mengingat informasi penting, memahami 

konsep, hingga keterampilan yang lebih tinggi seperti menerapkan pengetahuan 

dalam konteks baru, menganalisis hubungan antar informasi, dan menilai suatu 

pernyataan atau solusi berdasarkan kriteria tertentu. Pendekatan ini 

memungkinkan evaluasi yang lebih menyeluruh terhadap hasil belajar dan proses 

berpikir kritis peserta didik selama pembelajaran. 
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D.  Media Pembelajaran  

Media  pembelajaran  adalah  salah  satu  komponen pembelajaran yang sangat 

penting sebagai jembatan  dalam penyampaian  materi (Santiana et al., 2023). 

Penggunaan media dalam pembelajaran   dapat   memberikan dampak positif dan 

manfaat yang sangat luar biasa dalam   memudahkan   proses   belajar peserta 

didik. Media pembelajaran merupakan dasar yang  sangat  diperlukan yang  

bersifat  melengkapi dan  merupakan  bagian  integral  demi berhasilnya proses  

pembelajaran (Harsiwi & Arini, 2020). Media pembelajaran adalah alat atau 

metode yang digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran dan memfasilitasi 

proses belajar mengajar. Media pembelajaran berperan sebagai perantara antara   

guru   dan   peserta didik, menyampaikan  informasi  dan  materi pelajaran   

dengan   cara   yang   lebih menarik dan mudah dipahami (Utomo, 2023). 

1. Fungsi Media Pembelajaran  

Media pembelajaran berperan sebagai penghubung antara sumber, perantara, dan 

penerima pesan yang saling berkaitan dalam proses pembelajaran (Herpratiwi et 

al., 2025). Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu dalam proses belajar 

mengajar untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran (Wulandari 

et al., 2023). Media pembelajaran membantu memperjelas informasi yang 

disampaikan, membuat materi lebih menarik, dan memfasilitasi pemahaman 

konsep yang kompleks (Zahwa & Syafi’i, 2022). 

 

Media pembelajaran juga dapat meningkatkan motivasi peserta didik, 

menyediakan variasi dalam metode pengajaran, dan memungkinkan pembelajaran 

yang lebih interaktif dan partisipatif (Azizah & Wathon, 2021). Media 

pembelajaran memberikan fleksibilitas bagi peserta didik untuk belajar sesuai 

dengan kecepatan dan waktu peserta didik sendiri, serta memperluas akses ke 

berbagai sumber belajar. 

2. Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat praktis media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar sebagai 

berikut (Wulandari et al., 2023): 
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a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung 

antara peserta didik dan lingkungannya, dan kemungkinan peserta didik untuk 

belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 

3. Jenis Media Pembelajaran 

Macam dari media pembelajaran , yaitu (Ibrahim et al., 2022): 

a. Media Visual 

Media visual merupakan media yang dinikmati oleh indera penglihatan. Media 

visual seperti poster, grafik, komik, dan foto ini cukup berpengaruh terhadap 

psikologi peserta didik (Kustandi et al., 2021). Media visual, yaitu media yang 

berfungsi untuk menyalurkan pesan dari sumber kepada penerima pesan dengan 

menggunakan alat yang menyangkut indera penglihatan (D. K. P. Sufyan & 

Marzuki, 2024). Pesan yang akan disampaikan dituangkan ke dalam simbol-

simbol komunikasi visual yang perlu dipahami artinya agar proses penyampaian 

pesan dapat berhasil dan efisien. 

b. Media Audio  

Media audio adalah media yang berfungsi untuk menyampaikan pesan suara dari 

sumber kepada penerima pesan dengan menggunakan alat yang menyangkut 

indera pendengaran. Pesan yang akan disampaikan direkam dalam bentuk suara 

atau bunyi yang dipahami oleh penerima pesan untuk mencapai tujuan 

komunikasi yang diinginkan. 

c. Media Audio Visual  

Media audio visual adalah kombinasi dari media visual dan media audio yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan dari sumber kepada penerima pesan. 

Media ini menggunakan alat-alat yang mempengaruhi baik indera penglihatan 

maupun indera pendengaran untuk menciptakan pengalaman komunikasi yang 

lebih lengkap dan mendalam (Nurhasana, 2021). Pesan dalam media audio visual 

dapat disampaikan melalui gambar, video, suara, dan kombinasi dari ketiganya 

untuk mencapai efektivitas komunikasi yang optimal. 
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E. Video Animasi 

Video animasi merupakan media yang menggabungkan media audio dan visual 

untuk menarik perhatian peserta didik, mampu menyajikan objek secara detail dan 

dapat membantu memahami pelajaran yang sifatnya sulit (Apriansyah, 2020). 

Animasi dalam video adalah proses peserta didik dan memainkan kembali 

serangkaian gambar statis untuk menciptakan ilusi pergerakan (Achmad et al., 

2021). Gambar atau objek yang digunakan dalam animasi bisa berupa gambar 

manusia, hewan, atau tulisan. Video animasi efektif dalam membantu pendidik 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan mudah 

dipahami oleh peserta didik (Pramudiyanti et al., 2023). 

4. Jenis Animasi  

a. Animasi 2D 

Animasi 2D visual memberikan kesan seperti lukisan tangan yang hidup. 

Prinsipnya mengandalkan kekuatan gambar tangan untuk menciptakan gerakan 

pada objek-objek yang dianimasikan. Teknik ini merupakan teknik yang paling 

awal dalam sejarah perkembangan animasi dan tetap dikenal hingga sekarang 

b. Animasi 3D 

Animasi 3D merupakan perkembangan dari animasi 2D dimana semua proses 

penggerakannya diambil alih oleh teknologi komputer. Visual yang dihasilkan 

oleh animasi 3D memiliki volume ruang, dapat memperlihatkan objek dari segi 

manapun tanpa menggambar, maka dari itu karya 3D lebih unggul dalam 

menciptakan detail-detail pada objeknya. Prinsip animasi 3D adalah mengubah 

rancangan mentah dari yang berupa gambar di olah atau di modeling menjadi 

objek-objek bervolume, dan selanjutnya modeling objek tersebut dapat 

digerakkan.  

c.   Stop Motion 

Media tersebut akan dibuat dalam bentuk rangkaian gambar yang disusun 

sedemikian rupa sehingga tampak hidup, dengan memindahkannya secara 

bertahap dan merekam setiap pergerakannya menggunakan kamera foto 

(Firmansyah & Pramono, 2022). Hasil rekaman tersebut kemudian disusun secara 

berurutan menjadi sebuah video. Ciri khas dari video animasi jenis stop motion ini 

adalah gerakannya yang tampak tidak mulus atau terkesan patah-patah. 
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5. Tahapan Membuat Video Animasi  

a. Praproduksi  

Tahapan awal dalam perencanaan adalah brainstorming ide, menentukan konsep, 

riset tema yang akan digunakan, membuat cerita, membuat sket penokohan hingga 

background  membuat bank sound dari efek suara, dubbing jika diperlukan dan 

latar musik. Kemudian seluruh data tersebut diwujudkan dalam: kalimat premis, 

sinopsis, naskah, storyboard, tone warna, desain karakter dan environment final 

maupun alternatif. Terakhir, memadukan informasi storyboard dan audio menjadi 

layout atau prototype film yang disebut juga dengan animated storyboard. 

b.   Produksi  

Proses produksi, setiap divisi memiliki fokusnya sendiri yang terpisah. Animated 

storyboard adalah bagian yang sangat penting karena menjadi referensi dasar 

bagi setiap tahap. Bagi animator, animated storyboard berguna untuk 

menentukan durasi yang diperlukan untuk menggerakkan objek tertentu, terutama 

untuk sinkronisasi gerakan bibir karakter dengan suara yang direkam. Di sisi lain, 

dalam divisi background, animated storyboard digunakan sebagai panduan untuk 

menentukan ukuran dan tampilan latar cerita yang diperlukan.  

c.   Pasca Produksi  

Tahap akhir produksi, setelah mendapatkan hasil animasi dan background nya 

divisi editor akan mulai menggabungkan keduanya unsur diatas. Mempercantik 

setiap adegan dengan beberapa efek visual yang diperlukan dan menambahkan 

unsur audio hingga selesai. Setelah proses Pasca produksi selesai, maka film siap 

didistribusikan sesuai medium yang diinginkan. 

6. Kelebihan dan Kekurangan Video Animasi  

Video animasi memiliki sejumlah kelebihan yang menjadikannya media yang 

efektif dalam berbagai bidang, terutama pendidikan. Salah satu kelebihan utama 

adalah kreativitas tanpa batas. Animasi memungkinkan penciptaan dunia yang 

tidak dibatasi oleh kenyataan fisik, sehingga dapat menggambarkan konsep-konsep 

abstrak atau imajinatif yang sulit diwujudkan dalam kehidupan nyata. Selain itu, 

animasi juga memiliki kemampuan menyederhanakan konsep yang kompleks 

menjadi lebih jelas dan mudah dipahami. Ini sangat bermanfaat untuk 

menyampaikan materi pelajaran yang sulit. Kemampuan visualisasi menjadi nilai 
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tambah lainnya karena animasi dapat memvisualisasikan ide-ide atau peristiwa 

yang mahal atau tidak mungkin difilmkan secara nyata, seperti simulasi ilmiah atau 

rekonstruksi sejarah. Daya tarik estetika juga menjadi keunggulan karena animasi 

bisa dirancang dengan gaya artistik yang unik dan menarik perhatian. Dari segi 

produksi, animasi juga fleksibel karena memungkinkan perubahan atau revisi 

dengan lebih mudah, terutama pada animasi berbasis komputer. Namun demikian, 

video animasi juga memiliki kekurangan. Produksi animasi, khususnya animasi 

3D, memerlukan waktu dan biaya yang besar. Selain itu, animasi kerap kesulitan 

menampilkan ekspresi emosi manusia secara akurat seperti dalam film nyata.  

 

F.   Discovery Learning 

Model Discovery Learning merupakan  model  pembelajaran  yang  menempatkan  

peran  peserta didik  dan  mengembangkan cara berpikir peserta didik untuk 

belajar aktif menemukan dan menyelidiki konsep pembelajarannya sendiri, 

sehingga hasil yang diperoleh akan tahan lama dalam ingatan (Marisya & Sukma, 

2020). Model Discovery Learning ini  merupakan  model  yang  menjadikan  

peserta didik  lebih  aktif  dalam  belajar,  dan  lebih membantu  peserta didik  

memperkuat  konsep  dirinya  karena memperoleh  kepercayaan  bekerja sama 

dengan yang lainnya (Mukarromah, 2018). Penerapan  model discovery  learning 

dapat  meningkatkan kemampuan  penemuan  individu  selain  itu  agar  kondisi  

belajar  yang  awalnya pasif   menjadi   lebih   aktif   dan   kreatif.   Sehingga   

guru   dapat   mengubah pembelajaran yang awalnya teacher oriented menjadi 

student oriented (Ermawati et al., 2023).  

Munaris et al (2019) menjelaskan bahwa discovery learning terbagi menjadi dua, 

yaitu discovery learning terpandu (guided discovery), di mana peserta didik 

dibimbing secara terbatas oleh guru dan melakukan kegiatan yang sama atau 

hampir sama, serta discovery learning murni (pure discovery), di mana peserta 

didik bebas menemukan pengetahuan sendiri tanpa arahan guru, sehingga setiap 

kelompok dapat menghasilkan temuan yang berbeda-beda dan guru harus toleran 

terhadap kebisingan serta dinamika kelas yang lebih aktif. Disimpulkan odel 

discovery learning adalah model pembelajaran yang menempatkan peserta didik 

sebagai pusat kegiatan belajar, di mana peserta didik didorong untuk aktif 
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menemukan dan menyelidiki konsep-konsep pembelajaran secara mandiri. Model 

ini membantu peserta didik memahami dan mengingat materi pelajaran lebih lama 

karena keterlibatan langsung dalam proses penemuan.  

Model pembelajaran discovery learning terdiri dari lima langkah utama yang 

saling berkaitan (Marisya & Sukma, 2020). Pertama, tahap stimulation 

(pemberian rangsangan), di mana guru memberikan rangsangan berupa 

pertanyaan, gambar, atau media lainnya untuk membangkitkan rasa ingin tahu 

peserta didik. Kedua, problem statement (identifikasi masalah), peserta didik 

diarahkan untuk merumuskan masalah yang akan dicari solusinya. Ketiga, data 

collection (pengumpulan data), peserta didik mengumpulkan informasi yang 

relevan melalui berbagai sumber untuk menjawab permasalahan tersebut. 

Keempat, data processing (pengolahan data), peserta didik mengolah dan 

menganalisis data yang diperoleh untuk menemukan pola atau konsep tertentu. 

Terakhir, generalization (menarik kesimpulan), yaitu peserta didik menarik 

kesimpulan dan membuat generalisasi dari konsep yang telah dipelajari 

berdasarkan hasil pembelajaran yang mereka alami secara aktif. 

Sintaks model discovery learning menurut Syah (2019) terdiri dari enam langkah 

utama yang membentuk alur pembelajaran aktif dan bermakna. Langkah pertama 

adalah stimulus, yaitu pemberian rangsangan untuk membangkitkan rasa ingin 

tahu peserta didik terhadap suatu konsep atau permasalahan. Kedua, identifikasi 

masalah, di mana peserta didik diarahkan untuk merumuskan permasalahan yang 

harus dipecahkan. Ketiga, pengumpulan data, yaitu proses mencari dan 

menghimpun informasi yang relevan dari berbagai sumber. Keempat, pengolahan 

data, yang merupakan kegiatan menganalisis informasi yang telah dikumpulkan 

guna menemukan keterkaitan atau pola tertentu. Kelima, verifikasi atau 

pembuktian, yaitu proses menguji kebenaran dari hasil pengolahan data yang telah 

dilakukan. Terakhir, menarik kesimpulan, yaitu merumuskan temuan atau konsep 

baru berdasarkan hasil pembelajaran yang diperoleh secara mandiri oleh peserta 

didik. 

Pengembangan video animasi berbasis discovery learning dalam penelitian ini 

mengacu pada sintaks pembelajaran yang dikemukakan oleh Syah (2019), yang 
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terdiri dari enam langkah, yaitu stimulus, identifikasi masalah, pengumpulan data, 

pengolahan data, verifikasi, dan menarik kesimpulan. Setiap tahapan sintaks 

tersebut diterapkan secara sistematis dalam alur video animasi agar peserta didik 

dapat mengikuti proses pembelajaran secara aktif dan bermakna. Tahap stimulus 

diwujudkan melalui tayangan awal yang menarik untuk membangkitkan rasa 

ingin tahu. Identifikasi masalah dikemas dalam bentuk pertanyaan atau konflik 

pembelajaran yang perlu diselesaikan. Selanjutnya, peserta didik diarahkan untuk 

mengumpulkan data melalui informasi yang disajikan dalam video. Pada tahap 

pengolahan data, peserta didik diajak menganalisis informasi untuk menemukan 

pola atau konsep. Verifikasi dilakukan dengan membandingkan hasil analisis 

dengan teori yang relevan, dan diakhiri dengan penarikan kesimpulan sebagai 

bentuk pemahaman akhir peserta didik. Dengan mengikuti tahapan ini, video 

animasi yang dikembangkan diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 

Model discovery learning yang dikemas dalam video animasi, peserta didik tidak 

hanya menjadi penerima informasi secara pasif, tetapi didorong untuk aktif 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Dengan cara ini, peserta didik secara 

bertahap menemukan sendiri konsep penggunaan huruf kapital melalui berbagai 

tahapan seperti mengamati, mengidentifikasi masalah, mengumpulkan dan 

mengolah informasi, serta menarik kesimpulan. Proses belajar yang aktif ini 

memungkinkan pemahaman peserta didik menjadi lebih mendalam dan bertahan 

lama karena benar-benar mengalami dan membangun pengetahuan secara 

mandiri. Selain itu, visualisasi yang menarik dan kontekstual dalam video animasi 

mempermudah peserta didik untuk menangkap konsep secara konkret, sehingga 

membantu menghubungkan teori dengan praktik nyata. Hal ini sangat penting 

dalam mendukung transfer pengetahuan dari pembelajaran ke kemampuan 

menulis sehari-hari, di mana peserta didik mampu menerapkan aturan penggunaan 

huruf kapital secara tepat dan konsisten dalam berbagai bentuk tulisan. Dengan 

demikian, media video animasi tidak hanya meningkatkan daya tarik 

pembelajaran, tetapi juga memperkuat hasil belajar. 
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Tabel 2. Sintak Discovery Learning 

No Tahapan  Kegiatan Pendidik dan Peserta Didik  

1 

 

 

 

 

 

 

Stimulus  Tahap awal dalam pembelajaran ini peserta didik dihadapkan 

pada sesuatu yang menimbulkan kebingungan, kemudian 

dilanjutkan untuk tidak memberi generalisasi, agar timbul 

keinginan dari peserta didik untuk menyelidiki sendiri. Selain itu 

guru sebagai fasilitator memulai pembelajarannya dengan 

mengajukan pertanyaan, anjuran membaca buku, dan aktivitas 

belajar lainnya yang mengarah pada persiapan pemecahan 

masalah. Stimulus pada tahap ini berfungsi untuk menyediakan 

kondisi interaksi belajar yang dapat mengembangkan dan 

membantu peserta didik dalam mengeksplorasi bahan.  

2 Identifikasi 

masalah  

Tahap kedua dari pembelajaran ini adalah guru memberi 

kesempatan kepada peserta didik untuk mengidentifikasi 

sebanyak mungkin kejadian-kejadian dari dua masalah yang 

relevan dengan bahan pelajaran, kemudian salah satunya dipilih 

dan dirumuskan dalam bentuk hipotesis (jawaban sementara atas 

pertanyaan masalah). 

3 Pengumpulan 

data  

Pada tahap ini berfungsi untuk menjawab pertanyaan atau 

membuktikan benar tidaknya hipotesis, dengan demikian peserta 

didik diberi kesempatan untuk mengumpulkan berbagai 

informasi yang relevan, membaca sumber belajar, mengamati 

objek, wawancara dengan narasumber, melakukan uji coba 

sendiri dan kegiatan lainnya yang relevan. 

4 Pengolahan 

data  

Pengolahan data merupakan kegiatan mengolah data dan 

informasi yang telah diperoleh para peserta didik melalui 

wawancara, observasi, dan sebagainya, lalu ditafsirkan. Semua 

informasi hasil bacaan, wawancara, observasi, dan sebagainya, 

semua diolah, diacak, diklasifikasikan, ditabulasi, bahkan bila 

perlu dihitung dengan cara tertentu serta ditafsirkan pada tingkat 

kepercayaan tertentu.   

5 Pembuktian  Pada tahap ini peserta didik melakukan pemeriksaan secara 

cermat untuk membuktikan benar atau tidaknya hipotesis yang 

ditetapkannya sebelumnya dengan beberapa fenomena yang 

sudah diketahui, dihubungkan dengan hasil data pengolahan.  

6 Menarik 

kesimpulan  

Proses menarik kesimpulan yang dapat dijadikan prinsip umum 

dan berlaku untuk semua kejadian atau masalah yang sama, 

dengan memperhatikan hasil verifikasi.  

Sumber : Syah (2019) 

 

1. Kelebihan Discovery Learning  

Safitri (2022) menjelaskan bahwa model pembelajaran Discovery Learning 

memiliki beberapa keunggulan yang memberikan dampak positif terhadap 
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perkembangan peserta didik. Model ini membantu peserta didik untuk 

memperbaiki dan meningkatkan keterampilan serta proses-proses kognitif secara 

berkelanjutan. Model ini juga memungkinkan peserta didik berkembang dengan 

cepat sesuai dengan kemampuan dan kecepatannya masing-masing. Proses 

pembelajaran yang melibatkan diskusi dapat meningkatkan tingkat penghargaan 

terhadap peserta didik, karena peserta didik merasa dihargai pendapat dan 

kontribusinya. Model ini mampu menimbulkan perasaan senang dan bahagia 

karena peserta didik berhasil melakukan penelitian dan menemukan sesuatu 

sendiri. Model ini membantu peserta didik menghilangkan rasa keraguan karena 

proses pembelajaran diarahkan pada pencarian kebenaran yang final dan pasti. 

2. Kelemahan  Discovery Learning 

Model pembelajaran Discovery Learning menurut (Sopinal, 2020)Sopinal (2020) 

terletak pada efisiensi dan kesiapan peserta didik maupun guru dalam 

penerapannya. Model ini dinilai kurang efisien jika digunakan untuk mengajar 

dalam jumlah peserta didik yang banyak, karena membutuhkan waktu yang cukup 

lama untuk membantu peserta didik menemukan teori atau pemecahan masalah 

secara mandiri. Selain itu, harapan-harapan yang diusung dalam model ini dapat 

menjadi tidak efektif jika dihadapkan pada peserta didik dan guru yang sudah 

terbiasa dengan metode pembelajaran konvensional atau cara-cara belajar yang 

lama. 

 

G.  Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar  

Sekolah Dasar bertujuan untuk mempersiapkan peserta didik agar mampu 

melanjutkan ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi (Anggraini, 2022). Salah 

satu upaya untuk mencapai tujuan tersebut adalah dengan meningkatkan prestasi 

belajar peserta didik (Wati & Trihantoyo, 2020). Sekolah Dasar merupakan 

pendidikan formal pertama yang bertujuan mengembangkan potensi dasar peserta 

didik untuk melanjutkan ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi, sehingga peserta 

didik memiliki kemampuan dan bekal yang kuat untuk berinteraksi dalam 

kehidupan sosial. Oleh karena itu, di Sekolah Dasar dilaksanakan proses belajar 

mengajar yang kondusif untuk semua mata pelajaran, termasuk Bahasa Indonesia. 
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Pelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar bertujuan untuk mengajarkan anak 

agar dapat berkomunikasi menggunakan bahasa Indonesia (Ali, 2020). 

Pembelajaran Bahasa Indonesia diarahkan untuk meningkatkan kemampuan 

peserta didik berkomunikasi dalam bahasa Indonesia, baik secara lisan maupun 

tulisan (Suparlan, 2019). Berbagai upaya dilakukan oleh guru kelas atau guru 

Bahasa Indonesia untuk mencapai tujuan ini, termasuk dalam hal kebahasaan, 

pemahaman, penggunaan, dan pengajaran. 

Guru perlu merancang pembelajaran yang kontekstual, menyenangkan, dan sesuai 

dengan tingkat perkembangan peserta didik untuk mencapai tujuan tersebut. 

Penggunaan media pembelajaran yang bervariasi seperti gambar, video, lagu, 

maupun permainan bahasa dapat membantu peserta didik memahami materi 

dengan lebih mudah dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses belajar. 

Strategi pembelajaran seperti diskusi kelompok, bermain peran, dan proyek 

kolaboratif juga mendorong peserta didik untuk aktif menggunakan bahasa 

Indonesia dalam berbagai situasi komunikasi.  

 

Ruang  lingkup  mata  pelajaran  Bahasa  Indonesia  mencakup komponen 

kemampuan berbahasa dan kemampuan bersastra yang meliputi aspek-aspek  

sebagai  berikut (Samiha et al., 2023):  1)  Mendengarkan,  seperti  mendengarkan  

berita,  petunjuk, pengumuman,   perintah,   bunyi   atau   suara,   bunyi   bahasa,   

lagu,   kaset,   pesan, penjelasan,  laporan,  ceramah,  khotbah,  pidato,  

pembicaraan  narasumber,  dialog atau percakapan, pengumuman, serta perintah 

yang didengar dengan memberikan respon  secara  tepat  serta  mengapresiasi  dan  

berekspresi  sastra  melalui  kegiatan mendengarkan   hasil   sastra   berupa   

dongeng,   cerita   anak,   cerita   rakyat,   cerita binatang,  puisi  anak,  syair  lagu,  

pantun,  dan  menonton  drama  anak.  2)  Berbicara, seperti  mengungkapkan  

gagasan  dan  perasaan,  menyampaikan  sambutan,  dialog, pesan,   pengalaman,   

suatu   proses,   menceritakan   diri   sendiri,   teman,   keluarga, masyarakat,  

benda, tanaman, binatang,  pengalaman,  gambar  tunggal,  gambar  seri, kegiatan 

sehari-hari. 3) Membaca, seperti membaca huruf, suku kata, kata, kalimat, 

paragraf,  berbagai  teks  bacaan,  denah,  petunjuk,  tata  tertib,  pengumuman, 

hasil sastra  berupa  dongeng,  cerita  anak,  cerita  rakyat.  4)  Menulis,  seperti  
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menulis karangan naratif dan nonnaratif dengan tulisan rapi dan jelas dengan 

memperhatikan tujuan  dan  ragam  pembaca,  pemakaian  ejaan  dan  tanda  baca,  

dan  kosa  kata  yang tepat    dengan    menggunakan    kalimat    tunggal    dan    

kalimat    majemuk    serta mengapresiasi  dan  berekspresi  sastra  melalui  

kegiatan  menulis  hasil  sastra  berupa cerita dan puisi. 

H.  Capaian Pembelajaran Bahasa Indonesia Fase B 

Peserta didik memiliki kemampuan berbahasa yang digunakan untuk 

berkomunikasi dan bernalar sesuai dengan tujuan, baik kepada teman sebaya 

maupun orang dewasa, terutama dalam membahas hal-hal menarik di lingkungan 

sekitar. Peserta didik menunjukkan minat terhadap berbagai jenis teks, mampu 

memahami serta menyampaikan gagasan dari teks informatif, dan dapat bekerja 

sama dalam kelompok melalui diskusi. Peserta didik juga mampu memaparkan 

pendapatnya secara lisan maupun tertulis. Selain itu, peserta didik terus 

meningkatkan penguasaan kosakata baru melalui berbagai kegiatan berbahasa dan 

bersastra dengan topik yang beragam. Kemampuan membaca peserta didik 

berkembang dengan baik, ditunjukkan melalui kefasihan dan kelancaran saat 

membaca. Semua keterampilan ini mendukung pembelajaran Bahasa Indonesia 

yang bermakna, komunikatif, serta memperkuat daya pikir kritis dan kreatif 

peserta didik. 

 

Capaian pembelajaran ini mencakup kompetensi yang harus dikuasai dalam 

keterampilan menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Fokus utamanya 

adalah mengembangkan kemampuan berbahasa peserta didik secara lisan dan 

tulisan melalui kegiatan yang bermakna dan kontekstual. Dalam Fase B, peserta 

didik mulai diarahkan untuk memahami dan memproduksi teks sederhana, 

mengenali struktur bahasa, serta mampu menggunakan bahasa Indonesia dengan 

tepat dan santun dalam berbagai situasi komunikasi. 

Capaian pembelajaran Bahasa Indonesia Fase B mencakup empat elemen utama, 

yaitu menyimak, membaca dan memirsa, berbicara dan mempresentasikan, serta 

menulis. Dalam menyimak, peserta didik diharapkan mampu memahami ide 

pokok dari berbagai pesan lisan dan teks yang didengar. Pada elemen membaca 
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dan memirsa, peserta didik dituntut memahami informasi dari teks narasi dan 

puisi anak, serta mampu mengidentifikasi ide pokok dan kosakata baru. Untuk 

berbicara, peserta didik mampu menyampaikan pendapat secara santun dan aktif 

berdiskusi. Sementara dalam menulis, peserta didik terampil menyusun berbagai 

jenis teks dengan bahasa yang jelas dan tepat. 

Capaian ini selaras dengan tujuan pembelajaran materi penggunaan huruf kapital, 

khususnya dalam elemen menulis. Penguasaan huruf kapital menjadi salah satu 

keterampilan dasar yang penting untuk mendukung ketepatan dalam menyusun 

kalimat dan paragraf. Pemahaman aturan penulisan huruf kapital menunjukkan 

ketaatan terhadap kaidah bahasa yang baku serta meningkatkan keterbacaan dan 

kejelasan pesan dalam tulisan peserta didik.  

Tabel 3.  Capaian Tiap Elemen Bahasa Indonesia Kelas III 

Elemen Capaian Pembelajaran 

Menyimak Peserta didik mampu memahami ide pokok (gagasan) suatu 

pesan lisan, informasi dari media audio, teks aural (teks yang 

dibacakan dan/atau didengar), dan instruksi lisan yang 

berkaitan dengan tujuan berkomunikasi. Peserta didik mampu 

memahami dan memaknai teks narasi yang dibacakan atau dari 

media audio. 

Membaca dan 

Memirsa 

Peserta didik mampu memahami pesan dan informasi tentang 

kehidupan sehari-hari, teks narasi, dan puisi anak dalam bentuk 

cetak atau elektronik. Peserta didik mampu membaca kata-kata 

baru dengan pola kombinasi huruf yang telah dikenalnya 

dengan fasih. Peserta didik mampu memahami ide pokok dan 

ide pendukung pada teks informatif. Peserta didik mampu 

menjelaskan hal-hal yang dihadapi oleh tokoh cerita pada teks 

narasi. Peserta didik mampu memaknai kosakata baru dari teks 

yang dibaca atau tayangan yang diperiksa sesuai dengan topik. 

Berbicara dan 

Mempresentasikan 

Peserta didik mampu berbicara dengan pilihan kata dan sikap 

tubuh/gesture yang santun, menggunakan volume dan intonasi 

yang tepat sesuai konteks. Peserta didik mengajukan dan 

menanggapi pertanyaan, jawaban, pernyataan, penjelasan 

dalam suatu percakapan dan diskusi dengan aktif. Peserta didik 

mampu mengungkapkan gagasan dalam suatu percakapan dan 

diskusi dengan mematuhi tata caranya. Peserta didik mampu 

menceritakan kembali suatu informasi yang dibaca atau 

didengar dari teks narasi dengan topik yang beraneka ragam. 

Menulis Peserta didik mampu menulis teks narasi, teks deskripsi, teks 

rekon, teks prosedur, dan teks eksposisi dengan rangkaian 

kalimat yang beragam, informasi yang rinci dan akurat dengan 

topik yang beragam. Peserta didik terampil menulis tegak 

bersambung 
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Tabel 4 Alur Tujuan Pembelajaran 

Materi 

Pembelajaran 

Tujuan Pembelajaran 

Bab I Ayo, Main! Melalui kegiatan berkelompok atau mandiri, peserta didik dapat 

menemukan dan mengelompokkan gambar benda, memeriksa 

penggunaan huruf kapital, tanda baca, dan spasi, menyampaikan 

gagasan dengan penuh semangat, serta memahami dan mengikuti 

instruksi guru dengan tepat. 

BAB 2 Kawan 

Seiring 

Melalui kegiatan berkelompok atau mandiri, peserta didik dapat 

menulis cerita dengan struktur awal, tengah, akhir, menyebutkan 

maksud sebuah gambar, serta menyimak dan mengikuti instruksi 

guru dengan tepat. 

BAB 3 Pengobar 

Semangat 

Melalui kegiatan berkelompok atau mandiri, peserta didik dapat 

berlatih berbicara dengan sopan, menemukan ide pokok, dan 

menyebutkan masalah yang dihadapi tokoh cerita dengan tepat. 

BAB 4 Senyum di 

Sekitarku 

Melalui kegiatan berkelompok atau mandiri, peserta didik 

mampu berpendapat dan menanggapi pendapat teman, menilai 

gambar dan warna pada ilustrasi, juga menuliskan ide pokok, ide 

pendukung, dan kesimpulan bacaan dengan benar. 

 

I. Penelitian  yang Relevan 

Tabel 5. Penelitian yang relevan 

Penelitian  Persamaan Perbedaan  
Hulqi & Arifin 

(2022) 

Persamaan terletak pada fokus 

penelitian pengembangan video 

animasi berbasis Discovery 

Learning yang bertujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Kedua penelitian 

juga menekankan penyajian 

materi secara menarik dan 

interaktif guna meningkatkan 

pemahaman konsep serta 

motivasi belajar peserta didik 

pada jenjang sekolah dasar. 

Perbedaan penelitian terletak 

pada materi dan model 

pengembangan yang digunakan. 

Hulqi dan Arifin (2022) 

mengembangkan video animasi 

tentang tata surya untuk peserta 

didik kelas VI menggunakan 

model ADDIE, sedangkan 

penelitian ini fokus pada materi 

huruf kapital untuk peserta didik 

kelas III dengan menggunakan 

model 4D. 

Azimatul 

Fikriyah, Arum 

Ratnaningsih, 

dan Suyoto 

(2024) 

Kedua penelitian sama-sama 

mengembangkan media 

pembelajaran berupa video 

animasi berbasis Discovery 

Learning dengan tujuan 

meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 

Perbedaan antara penelitian ini 

terletak pada fokus materi yang 

dikembangkan. Penelitian 

Azimatul Fikriyah berfokus 

pada materi "Lingkungan 

Sahabat Kita", sedangkan 

penelitian ini berfokus pada 

materi penggunaan huruf kapital 
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Penelitian  Persamaan Perbedaan  
Dea Muya 

Izabella, 

Veryliana 

Purnamasari, 

dan Darsimah  

(2020) 

Penelitian ini memiliki 

kesamaan fokus dengan 

penelitian tindakan kelas yang 

dilakukan di SD Negeri 

Wonotingal, yaitu sama-sama 

menggunakan model 

pembelajaran Discovery 

Learning untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik pada 

muatan pelajaran Bahasa 

Indonesia tentang huruf kapital 

di jenjang sekolah dasar. Selain 

itu, keduanya juga 

menggunakan instrumen tes 

hasil belajar untuk mengukur 

peningkatan hasil belajar peserta 

didik. 

Penelitian di SD Negeri 

Wonotingal merupakan 

penelitian tindakan kelas (PTK) 

yang dilakukan dalam tiga 

siklus, dengan pendekatan 

kuantitatif dan kualitatif, serta 

tidak menggunakan media 

pembelajaran berbasis 

teknologi. Sementara itu, 

penelitian Anda merupakan 

penelitian pengembangan 

(Research and Development) 

yang menggunakan model 

pengembangan 4D (Define, 

Design, Develop, Disseminate) 

dan berfokus pada pembuatan 

media video animasi berbasis 

Discovery Learning. 

 

 

Reva Anggun 

Pangesti, 

Madiun Fauzatul 

Ma’rufah N, dan 

Heny Kusuma 

W. U (2024) 

Penelitian ini memiliki 

kesamaan dengan penelitian 

sebelumnya yang menganalisis 

kesalahan berbahasa dalam 

karangan narasi peserta didik 

kelas V SDN 5 Baosan Kidul. 

Keduanya sama-sama berada 

dalam lingkup mata pelajaran 

Bahasa Indonesia di jenjang 

sekolah dasar dan melibatkan 

peserta didik sebagai subjek 

penelitian. Tujuan kedua 

penelitian ini juga berkaitan 

dengan peningkatan 

kemampuan berbahasa peserta 

didik, meskipun fokus dan 

pendekatannya berbeda. 

Perbedaan utama terletak pada 

jenis dan tujuan penelitian. 

Penelitian di SDN 5 Baosan 

Kidul menggunakan pendekatan 

deskriptif kualitatif untuk 

mengidentifikasi kesalahan 

berbahasa, seperti kesalahan 

ejaan, tata bahasa, dan 

penggunaan kata. Data 

dikumpulkan melalui analisis 

dokumen berupa karangan 

narasi peserta didik serta 

observasi dan dokumentasi. 

Sementara itu, penelitian Anda 

merupakan penelitian 

pengembangan (R&D) yang 

bertujuan untuk menghasilkan 

media pembelajaran berupa 

video animasi berbasis 

Discovery Learning dengan 

fokus pada materi huruf kapital 

dan tanda baca bagi peserta 

didik kelas III SD. 
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Penelitian  Persamaan Perbedaan  

Neli Sriwahyuni, 

Rudhi Rahardjo, 

Saniyah, dan 

Neny indradni 

(2021) 

Persamaan dalam penggunaan 

model pembelajaran Discovery 

Learning sebagai pendekatan 

utama untuk meningkatkan 

kemampuan peserta didik. Salah 

satu fokus pengembangan 

kemampuan dalam kedua 

penelitian tersebut adalah 

penguasaan materi Bahasa 

Indonesia, termasuk pengenalan 

dan penggunaan huruf kapital 

secara tepat. Dengan 

menerapkan Discovery 

Learning, peserta didik diajak 

untuk aktif menemukan konsep 

dan aturan penggunaan huruf 

kapital secara mandiri, sehingga 

diharapkan dapat meningkatkan 

pemahaman dan keterampilan 

peserta didik dalam aspek 

tersebut. 

Perbedaan utama antara 

penelitian ini dengan penelitian 

sebelumnya terletak pada 

penggunaan media 

pembelajaran 

Sri Mulyati 

(2022) 

Memiliki persamaan dalam 

fokus kajian, yaitu sama-sama 

membahas pembelajaran Bahasa 

Indonesia di jenjang Sekolah 

Dasar, khususnya terkait 

penggunaan huruf kapital. 

Keduanya bertujuan untuk 

melihat atau meningkatkan 

kemampuan berbahasa tulis 

peserta didik sesuai kaidah 

kebahasaan 

Terdapat beberapa perbedaan 

mendasar antara keduanya. 

Penelitian ini berfokus pada 

pengembangan media 

pembelajaran berupa video 

animasi berbasis Discovery 

Learning untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik kelas 

III SD. Sementara itu, penelitian 

sebelumnya bertujuan untuk 

mengetahui kemampuan 

penggunaan huruf kapital dan 

tanda baca dalam karangan 

deskriptif siswa kelas V SD 

melalui metode deskriptif 

kuantitatif dengan pendekatan 

survei. 
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J. Kerangka Pikir 

Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang memegang peranan penting 

dalam membentuk kemampuan literasi peserta didik sejak jenjang sekolah dasar. 

Salah satu materi yang diajarkan pada kelas III adalah penggunaan huruf kapital, 

yang mencakup penulisan huruf kapital di awal kalimat, nama orang, nama 

tempat, nama Tuhan, serta nama hari dan bulan. Dalam kondisi ideal, peserta 

didik mampu memahami dan menerapkan kaidah penggunaan huruf kapital 

dengan baik dan konsisten sehingga menunjukkan ketaatan terhadap aturan 

kebahasaan yang baku. Proses pembelajaran berlangsung secara aktif, 

menyenangkan, dan didukung oleh media yang kontekstual dan menarik, seperti 

video animasi edukatif. Media tersebut tidak hanya memberikan visualisasi yang 

konkret, tetapi juga mampu meningkatkan perhatian dan pemahaman peserta 

didik terhadap materi yang diajarkan sehingga ketaatan peserta didik dalam 

penggunaan huruf kapital dapat terwujud secara optimal. 

Kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik dalam 

materi penggunaan huruf kapital masih tergolong rendah. Peserta didik sering 

mengalami kesulitan dalam memahami dan menerapkan kaidah penulisan huruf 

kapital secara tepat, sehingga ketaatan terhadap aturan kebahasaan ini belum 

maksimal. Hal ini disebabkan oleh metode pembelajaran yang cenderung 

konvensional, bersifat satu arah, dan minim penggunaan media pembelajaran 

yang menarik. Pendidik umumnya masih mengandalkan metode ceramah tanpa 

disertai dukungan teknologi atau media visual, padahal peserta didik pada tahap 

usia sekolah dasar berada dalam fase perkembangan operasional konkret, yang 

membutuhkan pendekatan pembelajaran berbasis pengalaman langsung dan 

visualisasi. 

Permasalahan utama yang menjadi dasar dalam pengembangan ini adalah 

rendahnya hasil belajar peserta didik pada materi penggunaan huruf kapital yang 

disebabkan oleh kurangnya pemahaman dan terbatasnya media pembelajaran 

yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, dikembangkan media pembelajaran berupa video animasi berbasis 
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model discovery learning. Model discovery learning merupakan pendekatan 

pembelajaran yang menekankan pada keterlibatan aktif peserta didik dalam 

menemukan konsep melalui kegiatan berpikir kritis, bertanya, mengumpulkan 

dan mengolah informasi, hingga menarik kesimpulan. Model ini terdiri atas 

beberapa tahapan, yaitu stimulus, identifikasi masalah, pengumpulan dan 

pengolahan data, pembuktian, dan penarikan kesimpulan. Penggunaan video 

animasi sebagai media dalam model ini dinilai tepat, karena mampu menyajikan 

materi secara visual, dinamis, dan kontekstual sehingga dapat meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman peserta didik secara menyeluruh, sekaligus 

meningkatkan ketaatan peserta didik dalam penggunaan huruf kapital sesuai 

dengan aturan kebahasaan. 

Hubungan antara video animasi berbasis discovery learning dan hasil belajar 

peserta didik dalam penggunaan huruf kapital memiliki keterkaitan yang kuat 

dengan teori konstruktivisme, yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun 

secara aktif oleh peserta didik melalui pengalaman langsung, eksplorasi, dan 

keterlibatan dalam proses belajar. Dalam konteks ini, video animasi tidak hanya 

berfungsi sebagai media penyampaian informasi, tetapi juga sebagai alat bantu 

yang mendukung peserta didik dalam membangun pemahaman secara mandiri 

melalui tahapan-tahapan berpikir dalam discovery learning. Dengan demikian, 

penggunaan media yang tepat dan pendekatan pembelajaran yang konstruktif 

diyakini mampu meningkatkan hasil belajar secara bermakna dan mendorong 

peserta didik untuk lebih taat pada aturan kebahasaan, khususnya dalam 

penggunaan huruf kapital. 

Proses pengembangan video animasi ini dilakukan secara sistematis 

menggunakan model pengembangan 4D, yaitu define, design, develop, dan 

disseminate. Model ini dipilih karena memberikan alur kerja yang terstruktur dan 

memungkinkan pengembangan media pembelajaran yang tepat sasaran. Tahap 

define mencakup analisis kebutuhan peserta didik, analisis kurikulum, serta 

identifikasi masalah pembelajaran yang berkaitan dengan penggunaan huruf 

kapital. Hasil dari tahap ini digunakan sebagai dasar dalam tahap design, yang 

mencakup perancangan isi video, integrasi langkah-langkah model discovery 
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learning, dan penyusunan storyboard sebagai panduan visual untuk produksi. 

Tahap develop merupakan proses pembuatan video animasi berdasarkan desain 

yang telah disusun. Video ini kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media, 

dan praktisi pembelajaran untuk memastikan kualitas konten, kejelasan pesan, 

dan kesesuaian dengan karakteristik peserta didik. Tahap terakhir, disseminate, 

dilakukan melalui uji coba terbatas di lingkungan sekolah dasar dan dilanjutkan 

dengan perbaikan berdasarkan hasil evaluasi. Dengan pendekatan ini, media 

pembelajaran yang dikembangkan diharapkan mampu meningkatkan hasil 

belajar peserta didik secara efektif dan menyenangkan, serta membantu peserta 

didik memahami dan menerapkan penggunaan huruf kapital secara tepat, 

konsisten, dan sesuai konteks. 

 

 

 

 

BAB II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pengembangan video animasi berbasis discovery learning. 

Tahapan Discovery Learning  

1. Stimulus 

2. Identifikasi Masalah 

3. Pengumpulan Data 

4. Pengolahan Data 

5. Pembuktian 

6. Kesimpulan 

Meningkatkan Hasil Belajar 

Gambar 2 Kerangka Pikir 
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III. METODE 
 

 

A. Jenis Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan adalah research and development atau 

(penelitian dan pengembangan). Metode penelitian dan pengembangan adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji keefektifan produk tersebut (Okpatrioka Okpatrioka, 2023). 

Penelitian dan pengembangan pendidikan (research and development) 

bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan. 

Produk penelitian dalam bidang dapat berupa model, media, peralatan, buku, 

alat evaluasi dan perangkat pembelajaran; kurikulum, kebijakan sekolah dan 

lain-lain. Salah satu model penelitian dan pengembangan yang dikembangkan 

oleh Thiagarajan (1974) yaitu model 4D (define, design, development, and 

dissemination). 

 

Metode dan desain pengembangan model ini digunakan oleh penulis 

bertujuan untuk mengembangkan sebuah produk berupa video animasi 

berbasis Discovery Learning untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik 

mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas III Sekolah Dasar. Produk 

dikembangkan berdasarkan analisa kebutuhan dan potensi yang ada di tempat 

penelitian. Langkah selanjutnya adalah uji validasi dan revisi ketika produk 

sudah selesai diciptakan. Akhirnya produk dapat digunakan sesuai dengan 

kebutuhan. 
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B. Prosedur Pengembangan 

1. Define (Pendefinisian) 

Tahap pendefinisian berguna untuk menemukan beberapa permasalahan serta 

kebutuhan peserta didik dalam belajar pendidikan Bahasa Indonesia, terutama 

tentang penggunaan huruf kapital. Berbagai informasi yang didapat dijadikan 

pedoman oleh peneliti untuk mengembangan sebuah produk. 

a. Analisis Awal  

Analisis awal dilakukan untuk mengetahui permasalahan dasar dalam 

pengembangan video pembelajaran. Pada tahap ini dimunculkan fakta-fakta 

dan alternatif penyelesaian sehingga memudahkan untuk menentukan langkah 

awal dalam pengembangan yang sesuai untuk.  

b. Analisis Peserta Didik  

Analisis peserta didik dilakukan dengan cara mengamati karakteristik peserta 

didik, dengan mempertimbangkan ciri, kemampuan, dan pengalaman peserta 

didik, baik sebagai kelompok maupun individu. Analisis peserta didik 

meliputi karakteristik kemampuan akademik, usia, dan motivasi terhadap 

mata pelajaran. 

c. Analisis Kebutuhan  

Analisis kebutuhan bertujuan mencari informasi tentang potensi yang dimiliki 

peserta didik. Untuk mencari informasi tentang kebutuhan video 

pembelajaran, peneliti melakukan wawancara kepada guru dan peserta didik 

dalam pengembangan video pembelajaran berbasis discovery learning untuk 

meningkatkan hasil belajar mata pelajaran bahasa indonesia kelas III Sekolah 

Dasar.  

2. Design (Perancangan) 

Perancangan video animasi berbasis discovery learning untuk peserta didik kelas 

III dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia bertujuan untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang menarik. Proses perencanaan dimulai dengan analisis 

kebutuhan peserta didik dan karakteristik pembelajaran yang sesuai dengan usia 

peserta didik.  
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Setiap video akan menyertakan elemen visual yang menarik, seperti karakter 

kartun dan latar yang berwarna-warni, serta suara narasi yang jelas untuk 

membantu peserta didik memahami materi dengan lebih baik. Selain itu, video 

akan dilengkapi dengan pertanyaan dan tantangan yang mendorong peserta didik 

untuk berpikir kritis dan aktif dalam proses belajar. Melalui model Discovery 

Learning, peserta didik diharapkan dapat menemukan pengetahuan baru secara 

mandiri dan berkolaborasi dengan teman sekelas peserta didik. 

 

Untuk memastikan efektivitas pembelajaran, pengujian terhadap video animasi ini 

akan dilakukan melalui uji coba di kelas, di mana feedback dari peserta didik dan 

guru akan dikumpulkan untuk perbaikan dan penyempurnaan materi. Dengan 

demikian, diharapkan video animasi ini dapat meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar peserta didik dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia, sekaligus 

memperkuat pemahaman peserta didik tentang konsep yang diajarkan. 

 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap Develop adalah fase di mana konsep dan desain yang telah dirancang pada 

tahap sebelumnya diwujudkan menjadi produk yang dapat digunakan 

(Purwidiantoro & Agustin, 2024). Pada tahap ini, video animasi berbasis 

Discovery Learning dikembangkan melalui serangkaian langkah yang melibatkan 

produksi, uji coba, dan revisi. 

a. Produksi Konten 

Berdasarkan storyboard dan desain instruksional yang telah dibuat, produksi 

menggunakan software animasi untuk menghasilkan video animasi. Produksi ini 

mencakup pembuatan karakter, latar belakang, efek visual, dan audio yang sesuai 

dengan skenario pembelajaran. 

b. Pengisi Suara dan Musik 

Memilih pengisi suara yang sesuai untuk karakter dalam video dan menambahkan 

musik latar serta efek suara yang mendukung suasana pembelajaran. 
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c. Editing dan Penggabungan 

Mengedit semua elemen visual dan audio untuk menghasilkan video animasi yang 

komprehensif dan menarik. Proses ini mencakup penyempurnaan transisi, 

sinkronisasi suara, dan penambahan teks atau keterangan jika diperlukan. 

4. Dissemination (Penyebaran) 

Tahap dissemination pada penelitian pengembangan video animasi berbasis 

Discovery Learning bertujuan untuk menyebarluaskan hasil penelitian agar dapat 

dimanfaatkan oleh lebih banyak pengguna. Dalam konteks ini, video animasi 

dikembangkan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas III pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. Tahapan ini dilakukan dengan uji produk secara 

empiris menggunakan desain eksperimen pretest-posttest control group design.  

 

Subjek yang dilibatkan kemudian dibagi menjadi dua kelompok berdasarkan 

desain eksperimen: kelas eksperimen yang diberikan perlakuan menggunakan 

media video animasi yang telah dikembangkan, dan kelas kontrol yang 

menggunakan media konvensional. Desain eksperimen ini dapat digambarkan 

dalam tabel berikut: 

Tabel 6. Desain Eksperimen  

Kelas  Pretest  Perlakuakan  Posttest  

Eksperimen O1 X (Menggunakan Video 

animasi) 

O2 

Kontrol  O3 - (Menggunakan pembelajaran 

konvensional)  

O4 

 

Keterangan: 

O1 = Pretest Kelompok Eksperimen 

O2  = Posttest Kelompok Eksperimen 

X  = Perlakuan/penggunaan video animasi 

-  = Menggunakan media konvensional 

O3  = Pretest Kelompok Kontrol 

O4  = Posttest Kelompok Kontrol 

 

Dengan menggunakan desain eksperimen ini, hasil penelitian diharapkan dapat 

memberikan bukti empiris tentang efektivitas video animasi berbasis Discovery 

Learning dalam meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia kelas III Sekolah Dasar. 
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C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi  

Menuru Lase (2019) populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas 

obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi 

adalah keseluruhan subjek penelitian. Populasi dalam penelitian ini adalah 

keseluruhan peserta didik kelas III Sekolah Dasar Kecamatan Pekalongan, 

Lampung Timur. Total Populasi sebanyak sebanyak 530 peserta didik.  

 

Karakteristik populasi dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Peserta didik kelas III Sekolah Dasar berusia 8-10 tahun.  

b. Memiliki tingkat kemampuan dasar dalam membaca, menulis, dan memahami 

teks sederhana sesuai dengan kurikulum kelas III. 

c. Ketersediaan fasilitas belajar yang memadai, seperti ruang kelas, perangkat 

teknologi, dan dukungan dari guru.  

 

2. Sampel  

Sampel penelitian merupakan sebagian kecil dari populasi peserta didik kelas III. 

Maka dari itu teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah random 

sampling dengan teknik sampling purposive dengan menetapkan dua kelas yang 

terdiri dari kelas III SDN 2 Wonosari sebagai kelas kontrol sebanyak 27 peserta 

didik dan kelas III SDN 2 Adijaya sebagai kelas eksperimen sebanyak 30 peserta 

didik. Kedua kelas memiliki karakteristik dan kondisi pembelajaran yang relatif 

sama, seperti jumlah jam pelajaran, kurikulum yang digunakan, serta latar 

belakang guru dan peserta didik, sehingga layak untuk dijadikan sebagai kelas 

kontrol dan eksperimen dalam penelitian ini. 

 

D. Definisi Konseptual dan Operasional  

1. Definisi Konseptual  

a. Pengembangan Video Animasi 

Pengembangan video animasi merujuk pada proses pembuatan media 

pembelajaran berbentuk video yang menggunakan elemen animasi untuk 
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menyajikan materi pelajaran. Video animasi dalam konteks pendidikan dirancang 

untuk meningkatkan daya tarik peserta didik terhadap pembelajaran serta 

mempermudah pemahaman konsep melalui representasi visual dan auditori yang 

menarik. 

b. Discovery Learning 

Discovery Learning adalah model pembelajaran yang menekankan pada 

eksplorasi dan penemuan oleh peserta didik. Dalam model ini, peserta didik aktif 

mencari informasi, memecahkan masalah, dan menemukan sendiri konsep-konsep 

baru melalui proses pembelajaran yang dipandu oleh guru.  

c. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah perubahan dalam pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang 

diperoleh peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran. Hasil belajar 

diukur melalui tes, penilaian tugas, observasi, atau instrumen lain untuk 

mengetahui pencapaian ranah kognitif (pengetahuan).  

 

2. Definisi Operasional  

Pengembangan video animasi berbasis Discovery Learning untuk kelas III 

sekolah dasar dilakukan dengan mengintegrasikan konsep Discovery Learning ke 

dalam video pembelajaran animasi. Video ini dirancang melalui beberapa tahapan, 

yaitu (1) Define, yang meliputi analisis kebutuhan, tujuan, dan materi; (2) Design, 

yang mencakup perancangan konten visual dan alur pembelajaran Discovery 

Learning; (3) Develop, yaitu produksi video animasi dan uji coba dalam kelas; 

serta (4) Disseminate, yakni penyebaran dan penggunaan video secara luas. Video 

animasi ini berfungsi sebagai media yang membantu peserta didik menemukan 

konsep Bahasa Indonesia melalui rangsangan visual, aktivitas interaktif, dan 

panduan eksploratif. 

 

Hasil belajar peserta didik diukur melalui peningkatan skor tes, tugas, dan 

observasi di kelas, yang dilakukan sebelum dan sesudah penerapan video animasi 

berbasis Discovery Learning. Penilaian diukur melalui tes tertulis tentang materi 

Bahasa Indonesia. Dengan demikian, dalam konteks operasional, pengembangan 

video animasi berbasis Discovery Learning akan menghasilkan media 
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pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas 

III sekolah dasar pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data  

1. Teknik Non Tes  

a. Wawancara  

Wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi langsung dari guru terkait 

permasalahan yang ada (Lestari et al., 2023). Dengan menggunakan wawancara 

semi-terstruktur, peneliti dapat menggali lebih dalam terkait aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotorik yang dialami oleh peserta didik setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan media video animasi. 

 

Wawancara yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara semi 

terstruktur. Model ini memungkinkan peneliti untuk mendapatkan informasi yang 

mendalam dari responden, sambil tetap memiliki kerangka pertanyaan yang 

terarah. Wawancara dilakukan kepada guru wali kelas III UPTD SDN 2 Adijaya 

dan wali kelas III UPTD SDN 2 Adijaya. Wawancara ini dilakukan dengan 

tujuan untuk menganalisis kebutuhan peserta didik mengenai hasil belajar.  

 

Tabel 7 Pedoman wawancara 
Aspek  Tujuan 

Kognitif Untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi 

yang diajarkan 

Untuk mengevaluasi kemampuan peserta didik menerapkan pengetahuan 

Faktor Pendukung 

dan Penghambat 

Untuk mengidentifikasi faktor-faktor pendukung hasil belajar 

Untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang menghambat hasil belajar 

Model 

Pembelajaran 

 

 

  

Untuk mengevaluasi efektivitas model pembelajaran dalam 

meningkatkan hasil belajar 

Untuk menilai dampak model terhadap hasil belajar peserta didik 

 

b. Dokumentasi 

Dokumentasi digunakan sebagai teknik pelengkap untuk mengumpulkan data 

yang mendukung, seperti catatan harian guru, hasil pekerjaan peserta didik, dan 

data administratif sekolah. Dokumentasi ini akan membantu peneliti dalam 

memahami konteks pelaksanaan pembelajaran dan mendukung hasil dari teknik 

pengumpulan data lainnya. 
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c. Angket  

Angket validasi adalah instrumen yang digunakan untuk menilai sejauh mana 

suatu produk, bahan ajar, media pembelajaran, dan bahasa penelitian telah 

memenuhi kriteria yang ditetapkan berdasarkan standar tertentu (Sulastri et al., 

2024). Validasi melibatkan tiga aspek utama: bahasa, materi, dan media. Angket 

validasi ahli bahasa berfokus pada kelayakan tata bahasa, penggunaan istilah, dan 

kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia. Setiap instrumen angket disusun 

dalam bentuk pernyataan tertutup dengan skala Likert 1-4 (sangat baik, baik, 

tidak baik, dan sangat tidak baik)untuk memudahkan analisis kuantitatif, serta 

dilengkapi ruang komentar untuk masukan kualitatif yang lebih mendalam.  

Tabel 8. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 
No. Aspek yang 

dinilai 

Indikator  Jumlah Butir 

1 Pembelajaran    relevan materi dengan capaian 

pembelajaran    

1 

materi yang disajikan sistematis 1 

ketepatan struktur kalimat dan bahasa 

yang mudah dipahami.   

1 

2 

 

Isi Materi   

  

Materi sesuai dengan yang dirumuskan 1 

Materi sesuai dengan tingkat 

kemampuan peserta didik.  

1 

Cakupan materi berkaitan dengan 

materi  

1 

Materi jelas dan spesifik  1 

Contoh yang diberikan sesuai materi.  1 

Jumlah  9 

Sumber : Adopsi dari SA Putri Krisna Dewi (2021) 

 

Tabel 9. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media 
No Aspek 

Penilaian  

Indikator Jumlah 

Butir 

1 Tampilan  Teks dapat terbaca dengan baik  1 

Ukuran teks dan jenis huruf  1 

Kejelasan uraian materi 1 

Kejelasan petunjuk 1 

Kejelasan Background 1 

Kejelasan Backsound 1 

Kejelasan suara 1 

2.  Aksesibilitas  Kemampuan media untuk memfasilitasi peserta didik 

dalam belajar  

1 

kemampuan media untuk memfasilitasi guru 1 

kemudahan dalam mengakses media 1 

gambar yang digunakan sesuai dengan materi.  1 

Jumlah  10  

Sumber : Adopsi dari SA Putri Krisna Dewi  (2021) 
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Tabel 10. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa 

No  Aspek yang 

Dinilai 

Indikator Jumlah 

Butir  

1. Kelayakan 

Bahasa   

Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia 3 

Komunikatif dan interaktif  3 

Sumber : Adopsi dari SA Putri Krisna Dewi  (2021) 

 

Hasil penilaian oleh para ahli akan dianalisis dengan rumus : 

𝑥̅ =
∑𝑥

𝑛
 

Keterangan : 

𝑥̅ : rata-rata skor  

∑𝑥 : jumlah skor  

𝑛 : jumlah item pertanyaan  

 

2. Teknik Tes  

Tes digunakan sebagai teknik untuk mengumpulkan data mengenai hasil belajar 

peserta didik. Tes terdiri atas serangkaian pertanyaan, latihan, atau instrumen lain 

yang berfungsi untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, kecerdasan, 

kemampuan, atau bakat individu maupun kelompok. Penelitian ini menggunakan 

tes dalam bentuk pretest dan posttest dengan soal pilihan ganda. Data yang 

diperoleh berupa angka, sehingga model yang digunakan bersifat kuantitatif. 

 

Indikator hasil belajar peserta didik mengacu pada tingkat kognitif dalam 

Taksonomi Bloom. C1 (Mengingat) mengukur kemampuan mengingat kembali 

informasi yang telah dipelajari. C2 (Memahami) menilai kemampuan menjelaskan 

konsep dengan kata-kata sendiri. C3 (Menerapkan) menguji kemampuan 

menggunakan konsep dalam situasi baru atau pemecahan masalah. C4 

(Menganalisis) mengidentifikasi kemampuan menguraikan informasi menjadi 

bagian-bagian kecil untuk memahami hubungan antarbagian. C5 (Menilai) 

menilai kemampuan mengevaluasi suatu informasi berdasarkan kriteria yang telah 

ditentukan. 
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Penilaian dilakukan dengan memberikan skor 1 untuk jawaban benar dan 0 untuk 

jawaban salah. Kisi-kisi instrumen tes yang digunakan untuk mengukur hasil 

belajar peserta didik berdasarkan indikator tersebut adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 11.  Kisi-Kisi Instrumen Hasil Belajar 
No Level Kognitif  Bentuk Soal  Jumlah Soal  Nomor Soal  

1 C1 (Mengingat) Pilihan Ganda  4 1,2,3,4 

2 C2 (Memahami) Pilihan Ganda  4 5,6,7,8 

3 C3 (Menerapkan) Pilihan Ganda 4 9,10,11,12 

4 C4 (Menganalisis) Pilihan Ganda 4 13,14,15,16 

5 C5 (Menilai) Pilihan Ganda 4 17,18,19,20 

 

F. Uji Prasyarat Instrumen  

1. Uji Validitas 

Uji validitas adalah uji untuk mengukur tingkat kevalidan butir soal, pada uji ini 

digunakan rumus korelasi Product Moment dengan bantuan aplikasi SPSS. 

Validasi instrumen dengan kriteria pengujian  r hitung > r tabel dengan α = 0,05, 

dinyatakan valid dengan klasifikasi pada tabel berikut. 

Tabel 12. Kriteria Validitas 

Kriteria Validitas Keterangan 

0,00 > rxy Tidak Valid 

0,00 < rxy < 0,20 Sangan Rendah (SR) 

0,20 < rxy < 0,40 Rendah (R) 

0,40 < rxy < 0,60 Sedang (Sd) 

0,60 < rxy < 0,80 Tinggi (T) 

0,80 < rxy < 1,00 Sangat Tinggi (ST) 

             (Arikunto, 2010) 

2. Uji Reliabilitas 

Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang bila digunakan beberapa kali 

untuk mengukur objek yang sama secara garis besar akan menghasilkan data yang 

sama, untuk mengukur tingkat keajegan butir soal maka digunakan rumus Alpha 

Cronbach. Rumus Alpha Cronbach sebagai berikut: 

𝑟11 =  
𝑛

𝑛 − 1
 (1 −  

∑ 𝛼1
2

𝛼1
2  ) 
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Keterangan: 

r11 = reliabilitas yang dicari 

n = banyaknya butir soal 

∑ 𝛼1
2 = jumlah varians skor tiap-tiap 

𝛼1
2 = varians skor total 

 

Tabel 13. Indeks Reliabilitas 

Koefisien r Reliabilitas 

0,8000 – 1,000 Sangat Tinggi 

0,6000 – 0,7999 Tinggi 

0,4000 – 0,5999 Sedang/Cukup 

0,2000 – 0,3999 Rendah 

0,0000 – 0,1999 Sangat Rendah 

(Arikunto, 2010) 

3. Tingkat Kesukaran  

Tingkat kesukaran adalah ukuran yang digunakan untuk mengetahui sejauh mana 

suatu soal dapat dijawab dengan benar oleh peserta didik. Semakin banyak peserta 

didik yang menjawab soal dengan benar, maka tingkat kesukarannya rendah (soal 

mudah). Sebaliknya, jika hanya sedikit peserta didik yang dapat menjawab benar, 

maka soal tersebut memiliki tingkat kesukaran tinggi (soal sulit). Tingkat 

kesukaran ini penting dalam evaluasi pembelajaran untuk memastikan bahwa soal 

yang diberikan sesuai dengan kemampuan peserta didik 

4. Daya Beda  

Uji pembeda soal adalah kemampuan suatu butir soal untuk membedakan antara 

peserta didik yang memiliki kemampuan tinggi dan peserta didik yang memiliki 

kemampuan rendah. Penghitungan indeks daya pembeda dilakukan dengan 

mengurutkan terlebih dahulu seluruh hasil peserta didik dari nilai terendah hingga 

tertinggi. Setelah itu, diambil 50% peserta didik dengan nilai tertinggi sebagai 

kelompok atas dan 50% peserta didik dengan nilai terendah sebagai kelompok 

bawah. Selisih proporsi jawaban benar dari kedua kelompok tersebut 

menunjukkan seberapa baik soal tersebut membedakan kemampuan peserta didik. 

Interpretasi nilai uji pembeda biasanya dikategorikan menjadi cukup, baik, dan 

sangat baik, tergantung pada besarnya indeks yang diperoleh dari perhitungan 

tersebut. 
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G. Teknik Analisis Data  

Teknik analisis data yang dilakukan peneliti melibatkan data kualitatif yang terdiri 

dari wawancara, observasi, dan dokumentasi. Dan data kuantitatif yang terdiri dari 

analisis validitas dan efektivitas.  

1. Kualitatif  

a. Reduksi Data 

Mengidentifikasi, memilah, dan merangkum data yang relevan dari wawancara, 

dan dokumentasi. Tahap ini melibatkan pengelompokan informasi penting 

berdasarkan tema atau kategori tertentu. 

b. Penyajian Data 

Data yang telah diringkas disajikan dalam bentuk narasi, tabel, atau peta konsep. 

Penyajian data membantu peneliti memahami pola dan hubungan antardata 

sehingga memudahkan dalam proses analisis lebih lanjut. 

c. Penarikan Kesimpulan dan Verifikasi 

Kesimpulan ditarik berdasarkan temuan yang didapat dari data yang telah disusun. 

Kesimpulan ini kemudian diverifikasi dengan mengkaji ulang data 

(membandingkan hasil wawancara dan dokumentasi) untuk memastikan validitas 

temuan. 

2. Kuantitatif  

Data kuantitatif dianalisis menggunakan metode statistik untuk mengukur validitas 

dan efektivitas media atau intervensi yang dikembangkan. Teknik yang digunakan 

meliputi: 

a. Analisis Data Validitas 

Instrumen angket terhadap penggunaan produk memiliki 4 jawaban yang sesuai 

dengan konten pertanyaan. Skor penilaian total dapat dicari dengan menggunakan 

rumus berikut: 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑝𝑎𝑑𝑎 𝑖𝑛𝑠𝑡𝑟𝑢𝑚𝑒𝑛 X 4

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 

b. Analisis Data Keefektifan 

Data hasil uji efektivitas dalam penelitian ini dilakukan secara semi sumatif 

evaluasi, hal ini bertujuan untuk mendapatkan kesimpulan mengenai apakah 
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prototipe memenuhi spesifikasi yang telah ditentukan sebelumnya. Rangkaian uji 

keefektifan ini meliputi 1) Uji normalitas, 2) Uji homogenitas, 3) Uji hipotesis
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BAB IIV. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan analisis data hasil penelitian dan pengembangan dengan judul 

Pengembangan Video Animasi Berbasis Discovery Learning untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas III 

Sekolah Dasar, dapat disimpulkan bahwa : 

1. Pengembangan video animasi berbasis model discovery learning untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas III Sekolah Dasar pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia diwujudkan dalam bentuk media pembelajaran 

interaktif yang dirancang secara sistematis melalui tahapan 4D (define, design, 

develop, disseminate). Video ini menampilkan karakter dan alur cerita 

kontekstual yang mengikuti tahapan discovery learning. Setiap adegan 

dirancang untuk mendorong keaktifan peserta didik melalui pengamatan, 

diskusi, dan refleksi, yang sejalan dengan teori belajar konstruktivisme. 

Dengan durasi sekitar 14 menit untuk dua kali pertemuan, video ini dirancang 

tidak hanya menyenangkan tetapi juga efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar.  

2. Proses validasi dilakukan untuk memastikan kualitas video animasi sebagai 

media pembelajaran yang efektif. Validasi melibatkan ahli materi, bahasa, serta 

tampilan media. Hasil validasi menunjukkan bahwa video animasi layak 

digunakan dengan dilakukan revisi. Beberapa revisi dilakukan untuk 

meningkatkan kejelasan tampilan dan bahasa agar lebih sesuai dengan tingkat 

pemahaman peserta didik, sehingga efektivitas pembelajaran meningkat. 

3. Penelitian ini membuktikan bahwa video animasi berbasis Discovery Learning 

efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dengan demikian, video 

animasi berbasis Discovery Learning terbukti membantu peserta didik 

memahami materi lebih baik dibandingkan metode konvensional. 
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B. Saran  

Berdasarkan kesimpulan yang telah diuraikan diatas, saran peneliti adalah sebagai 

berikut: 

1. Sekolah  

Sekolah diharapkan dapat mendukung implementasi media pembelajaran inovatif 

seperti video animasi berbasis Discovery Learning dengan menyediakan sarana 

dan prasarana yang memadai, seperti perangkat teknologi yang mendukung 

pembelajaran digital. Selain itu, sekolah dapat mengadakan pelatihan bagi guru 

agar mampu memanfaatkan media pembelajaran ini secara optimal. 

2. Guru  

Guru disarankan untuk mengintegrasikan video animasi berbasis Discovery 

Learning dalam pembelajaran guna meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 

peserta didik. Selain itu, guru dapat mengembangkan strategi pembelajaran yang 

lebih interaktif dan memberikan umpan balik yang efektif agar peserta didik 

dapat lebih memahami dan menerapkan penggunaan huruf kapital dengan benar. 

3. Peserta Didik  

Peserta didik diharapkan lebih aktif dalam mengeksplorasi materi melalui video 

animasi berbasis Discovery Learning serta terlibat dalam kegiatan pembelajaran 

yang menuntut hasil belajar. Dengan demikian, peserta didik dapat meningkatkan 

pemahaman dan keterampilan menulis yang lebih baik. 

4. Peneliti Selanjutnya  

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran 

serupa dengan cakupan materi yang lebih luas serta mengkaji efektivitasnya pada 

berbagai tingkat pendidikan. Selain itu, penelitian lebih lanjut dapat dilakukan 

dengan mempertimbangkan faktor-faktor lain yang dapat mempengaruhi hasil 

belajar.  
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