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 Masih banyaknya guru dalam melaksanakan pembelajaran di kelas 
hanya berpedoman pada bahan ajar pemerintah dan belum mampu 
untuk mengembangkan bahan ajar. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan video animasi pembelajaran interaktif berbasis 
Tri Hita Karana. Media pembelajaran ini deperuntukan untuk siswa 
kelas III SD karena tema pembelajrannya banyak membahas 
prilaku manusia dalam menjaga hubungan baik dengan sesama 
manusia, lingkungan dan tuhan. Jenis penelitian yang di gunakan 
yautu penelitian pengembangan (R&D) mengadopsi dari model 
Dick and Carey. Rancangan penelitian ini di lakukan dengan 
beberapa tahapan: (1) penetapan materi pembelajaran dan 
kompetensi dasar yang akan di capai siswa, (2) analisis kebutuhan, 
(3) pengembangan media pembelajran, (4) Uji coba Pembelajaran. 
Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa siswi kelas III 
Sekolah Dasar Dwijendra Denpasar. Jumlah populasi dalam 
penelitian ini adalah 30 orang siswa. Data dikumpulkan 
menggunakan teknik observasi, validasi, kuesioner, dan tes hasil 
belajar. Setelah data terkumpul dianalisis secara deskriptif 
kualitatif. Adapun hasil penelitiannya yaitu: pertama hasil penelitian 
validitas media pembelajaran berada pada kategori Valid dan layak 
di gunakan, kedua hasil penelitian menunjukan media 
pembelajaran yang di kembangkan telah memenuhi syarat 
kepraktisan yaitu: (1) keterlaksanaan media pembelajaran, (2) 
respon guru terhadap media pembelajaran, dan (3) respon siswa 
terhadap media pembelajaran. Ketiga hasil menunjukan nilai tes 
belajar siswa di dapatkan rata-rata 81,96 dan dari 30 siswa 
mencapai 95,80 % jika di lihat dari KKM yang di gunakan peneliti 
yaitu 72. 

 

Kata-kata Kunci: video animasi, pembelajaran interaktif, tri hita 
karana, hasil belajar 
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Abstract. There are still many teachers who teach science only oriented on government teaching 

materials and they do not able to develop it. This video was developed for Grade III students due to the 
themes cover human behaviors in maintaining a harmonious relation among human to human, 
environment, and God. The design of the research was adopted Dick and Carey model. The research 
was designed in several stages; (1) determination of learning materials and basic competencies to be 
achieved by students, (2) needs analysis, (3) development of learning media, and (4) tryout. Population 
of this study was students of Grade II at SD Dwijendra Denpasar. The total of population was 30 
students. The data were collected through observation, validation, questionnaire, and test. The data 
collected were analyzed in descriptive qualitative. The findings showed that, firstly, the results of the 
research validity of the learning media were categorized as valid and feasible to use, secondly; the 
research results showed that the developed learning media were qualified the practical requirements, 
namely (1) the implementation of learning media, (2) the teacher’s response to the learning media, and 
(3) students’ responses to learning media. Thirdly, results showed that the student learning test scores 
obtained an average of 81.96, 30 students reached 95.80% concerning on minimum passing criteria or 
Kriteria Kelulusan Minimal (KKM) set by the researcher, namely 72. 

 

Keywords: animated video, interactive learning, tri hita karana, learning achievement 

 

Latar Belakang  

Pandemi COVID-19 menimbulkan perubahan signifikan terhadap wajah pendidikan  di 

Indonesia. Siswa terpaksa harus belajar dari rumah dengan melakukan pola pembelajaran 

jarak jauh (Remote Teaching) (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2020). 

Pembelajaran jarak jauh (PJJ) ini sebenarnya tidak mudah dilakukan, berbeda hampir 180 

derajat dengan pembelajaran tatap muka (face to face). Perbedaan yang paling mendasar 

tentu siswa tidak bisa melakukan interaksi langsung dengan guru (Teguh, 2015). Sehingga 

komunikasi yang terjalin sangatlah terbatas. Keterbatasan komunikasi menyebabkan 

terjadinya pemerolehan informasi dan intruksi dari guru sangatlah terbatas.  

Pembelajaran jarak jauh memiliki keunggulan dan kelemahan dalam 

pengimplementasinyanya di lapangan. Adapun keunggulannya adalah (1) siswa akan lebih 

fleksibel dalam belajar, tidak mesti harus on time, (2) tempatnyapun bisa dikondisikan 

tergantung situasi dan kondisi. (3) Siswa lebih leluasa menentukan atau mencari sumber 

belajarnya sendiri bisa mengakses internet, dll. Namun PJJ juga memiliki kelemahan, 

diantaranya, (1) siswa tidak dapat bersosialisasi dengan siswa lainnya dan gurunya secara 

langsung, sehingga akan mempengaruhi emosional siswa itu sendiri. (2) siswa harus 

bergantung dengan jaringan internet jika pembelajaran jarak jauh yang dilakukan berbasis 

dalam jaringa internet (daring) (Nazerly, 2020).  

Pelaksanaan PJJ dimasa pandemi ini, membutuhkan inovasi dan kreativitas guru 

dalam mengembangkan perangkat pembelajaran. Namun pada prakteknya, guru lebih banyak 

memberikan tugas kepada siswa tanpa didukung dengan pemaparan materi, refklesi, maupun 

sumber belajar yang memadai (Akviansah, 2020; Qurrotaini et al., 2020). Hal ini di karenakan 

inovasi dan kreativitas guru saat pelaksanaan PJJ masih tergolong rendah karena cara 

penyampaian materi saat pembelajaran, guru masih menggunakan metode konvensional 

yang didominasi ceramah. Dengan cara mengajar yang demikian, memberikan kesan guru 
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melakukan ceramah secara online. Padahal harapannya pembelajaran jarak jauh seyogyanya 

menitik beratkan pada kemandirian siswa (Diana dkk, 2020). Pentingnya kemandirian belajar 

terhadap siswa dikarenakan sikap kemandirian bertujuan agar dapat mengarahkan diri siswa 

ke arah perilaku yang positif yang dapat menunjang keberhasilan dalam proses mengajar. 

Nilai-nilai budaya yang sudah dianggap baik berupa kearifan lokal dijadikan materi atau 

sumber materi pendidikan. Wahab (2012: 18) mengatakan bahwa masyarakat pendukung 

nilai-nilai budaya dan beberapa diantaranya dapat dikategorikan sebagai local genius atau 

local knowledge dapat menjadi sumber nilai bagi masyarakat pendukungnya. Kegiatan 

pembelajaran yang mengintegrasikan nilai-nilai kearifan lokal akan mampu memberikan 

sentuhan dan kebermaknaan bagi pemahaman siswa. Sayangnya, nilai-nilai kearifan lokal 

tersebut belum secara serius masuk dalam agenda perbaikan pendidikan nasional. Oleh 

karena itu, diperlukan adanya kreativitas dan inovasi untuk mengintegrasikan nilai-nilai 

kearifan lokal dalam proses pembelajaran di sekolah (Priantini,2020).  

Sehubungan dengan permasalahan tersebut, keterkaitan kearifan lokal dengan 

pembelajaran mesti diikuti dengan pengembangan model pembelajaran yang cocok 

digunakan untuk melaksanakan Kurikulum 2013 bersinergis dengan pengembangan potensi 

keunggulan daerah. Atas dasar itu, dalam penelitian ini  mengkaji pengembangan media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan konsep Tri Hita Karana. Secara 

konseptual THK merupakan suatu hubungan atau kehidupan yang harmonis dan seimbang 

antara bhakti/percaya kepada Tuhan Yang Maha Esa, mengabdikan diri kepada sesama 

Manusia (sosial) dan menyayangi alam lingkungan berdasarkan konsep yadnya. Sehingga 

dengan diselipkannya konsep Tri Hita Karana pada pengembangan video ini diharapakan 

nantinya siswa dapat mengambil dampak yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari berkaitan 

dengan Tri Hita Karana (Yunita & Tristiantari, 2019).  

Media pembelajaran multimedia interaktif  dengan konsep Tri Hita Karana adalah 

media pembelajran yang menggabungkan dan mensinergikan semua media yang terdiri dari 

teks, grafis, foto, video dan animasi yang menggambarkan cara menjaga keharmonisan antara 

hubungan manusia dengan manusia, manusia dengan alam dan manusia dengan Tuhan yang 

merupakan konsep dari ajaran Tri Hita Karana (Priantini,2019). Pengembangan media 

pembelajaran multimedia interaktif dengan konsep Tri Hita Karana memiliki beberapa 

kelebiahan, diantaranya; (1) menarik indra dan menarik minat, karena merupakan gabungan 

antara pandangan, suara dan gerakan. (2) meningkatkan motivasi belajar, dimana dengan 

terakomodasinya kebutuhan siswa, maka siswa pun akan termotivasiuntuk terus belajar, (3) 

memberikan umpan balik, dimana media pembelajaran interaktifdapat menyediakan umpan 

balik yang segeraterhadap hasil belajar yang dilakukan oleh siswa, (4) Kemudahan untuk 

mengulang video (replay) dan cara menyajikan informasi secara terstruktur menjadikan video 
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termasuk salah satu media yang dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami 

sebuah konsep (Hadi, 2017; A. Riyanto, 2020.) 

Beberapa hasil penelitian yang relevan terkait pemanfaatan vidio pembelajaran 

interaktif menunjukan hasil yang memuaskan. Penelitian yang dilakukan Prehanto dkk, (2021) 

menunjukan  pemanfaatan media  video pembelajaran interaktif-animatif sebagai media 

pembelajaran dalam mata pelajaran IPS sekolah dasar kela VI, mampu meningkatkan minat 

dan menggali kreativitas peserta didik. . Sejalan dengan itu, penelitian Biassari dkk. tahun 

2021 menunjukan penggunaan media video pembelajaran interaktif dapat meningkatkan hasil 

belajar matematika pada materi kecepatan di kelas V SDN Lirboyo 2 Kota Kediri mengingat 

presentase ketuntasan klasikal siswa telah mencapai ≥ 75% dan nilai rata-rata kelasnya ≥ 75. 

Sedangkan hasil penelitian terkait pengintegrasian kearifan lokal dalam pembelajaran juga 

menunjukan kemajuan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa. Seperti hasil penelitian 

yang dilakukan oleh Yunita dan Desia (2018) menunjukan perbedaan yang signifikan pada 

hasil belajar IPA antara kelompok siswa yang dibelajarkan dengan model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament berbasis Tri Hita Karana dan kelompok siswa yang 

dibelajarkan dengan tidak menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament berbasis Tri Hita Karana pada kelas V SD di Gugus IV Kecamatan Banjar 

Kabupaten Buleleng. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan media 

pembelajaran interaktif dengan konsep Tri Hita Karana yang berkualitas valid, praktis, dan 

efektif, yang mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

Metode  

Penelitian  ini  merupakan  jenis  penelitian  pengembangan  atau  research  and  

development (R&D mengadopsi dari model Dick and Carey. Rancangan penelitian ini di 

lakukan dengan beberapa tahapan: (1) penetapan materi pembelajaran dan kompetensi dasar 

yang akan di capai siswa, (2) analisis kebutuhan, (3) pengembangan media pembelajaran, (4) 

Uji coba Pembelajaran.  Penelitian  ini  berfokus  pada  pengembangan  Video Animasi 

Pembelajaran Berbasis Tri Hita Karana Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa  Kelas III di 

SD Dwijendra.  

Data yang dihasilkan pada penelitian ini yaitu berupa skor, saran, masukan/komentar 

dari sebaran kuiosioner yang diberikan. Metode analisis ini digunakan untuk mengolah data 

hasil riview para ahli uji coba perorangan. Hasil data yang diolah pada metode ini adalah skor 

hasil penyebaran kuisoner yang kemudian dihitung persentase dari masing-masing subjek 

untuk mengetahui hasil validitas dari produk yang dikembangkan dan selanjutnya untuk dapat 

memberikan pengambilan keputusan digunakan ketetapan dengan menggunakan konversi 

https://doi.org/10.38048/jipcb.v8i2.3


p-ISSN 2355-5106 || e-ISSN 2620-6641        Volume 8, Nomor 2 Tahun 2021 

DOI: https://doi.org/10.38048/jipcb.v8i2.344   Jurnal Ilmiah Pendidikan Citra Bakti || 329 

tingkat pencapaian skala 4 (skala likert) Rata-rata skor total untuk aspek kevalidan dan 

kepraktisan media pembelajaran dikonversi berdasarkan tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Kriteria Validitas Produk 

Kriteria Interval Score 

Sangat Kurang ≤1,80 

Kurang 1,81 – 2,60 

Cukup 2,61 – 3,40 

Baik 3,41 – 4,20 

Sangat Baik >4,20 

 

Berdasasarkan kriteria validitas produk pada tabel 1 dapat ditentukan tingkat 

kelayakan dari video animasi. Video animasi dikategorikan baik jika persentase skor rata-rata 

validasi dari para ahli berada pada rentangan 3,41 – 4,20 dan sangat baik jika persentase skor 

rata-rata validasi dari semua ahli berada pada rentangan >4,20. 

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini yaitu metode 

analisis deskriptif kuantitatif. Metode analisis statistik deskriptif kuantitatif merupakan suatu 

cara pengolahan data dengan menyusun secara sistematis berupa angka atau persentase, 

mengenai obejek yang diteliti, sehingga mendapatkan suatu kesimpulan umum (Anak Agung 

Gede Agung, 2017). 

 

Hasil dan Pembahasan 

Deskripsi data yang dibahas pada penelitian pengembangan ini terdiri dari deskripsi 

rancangan media video animasi pembelajaran interaktif  berbasis Tri Hita Karana dan deskripsi 

validitas media video pembelajaran berbasis Tri Hita Karana. Rancangan media video animasi  

pembelajaran berbasis Tri Hita Karana menggunakan tahapan-tahapan dari model ADDIE, 

yang terdiri dari lima tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. 

Tahapan Perancangan Produk 

Pengembancgan media pembelajaran dalam penelitian ini mengacu pada model 

pengembangan Dick & Carey yang terdiri dari sembilan tahapan yang dapat diserap menjadi 

empat tahapan sebagai berikut. 
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Bagan 1. 1 Bagan Alir Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif 
dengan Konsep Tri Hita Karana 

 

Penetapan Materi Pembelajaran dan Kompetensi Dasar  

Pada tahapan ini dilakukan analisis materi pembelajaran untuk dibuatkan media 

pembelajaran berupa video pembelajaran animasi. Penetapan materi dilakukan dengan 

mengkaji kurikulum 2013 , buku guru dan buku siswa pembelajaran tematik di kelas III 

sehingga diperoleh suatu tema yang cocok untuk dikemas dalam media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif dengan konsep Tri Hita Karana. Tema yang dipilih adalah 

‘Cuaca” yang sesuai dengan Kurikulum 2013 SD kelas III. 

Analisis Kebutuhan  

Pada tahap ini dilakukan serangkaian proses analisis kebutuhan pengembangan 

media. Tahap analisis ini merupakan proses identifikasi kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan 

untuk pengembangan media video animasi pembelajaran interaktif berbasis Tri Hita Karana 

bagi pebelajar. Hal ini penting dilakuakan untuk dapat menentukan jenis media yang 

dikembangkan sehingga sesuai dengan sasarannya yaitu siswa. Pada tahap analisis ini 

dilakukan beberapa analisis kondisi pembelajaran yang meliputi a) analisis tujuan dan 

karakteristik materi, melalui analisis terhadap Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 

Tahap Uji Coba Media 
 

Penetapan Materi 
Pembelajaran dan 
Kompetensi Dasar 

 

Analisis Kebutuhan 
 

Pengembangan Media 
Pembelajaran 

 

Evaluasi 
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kelas III pada tema cuaca, analisis sumber belajar yang ada di sekolah dan lingkungan siswa 

dengan cara mencari informasi tentang buku ajar, metode, pendekatan pembelajaran yang 

digunakan oleh guru, serta kendala-kendala yang dihadapi siswa dan guru dalam proses 

pembelajaran, analisis karakteristik pebelajar, meliputi latar belakang ekonomi keluarga siswa, 

kemampuan siswa mengoperasikan komputer, dan gaya belajar siswa. Pengumpulan data 

dilakukan melalui analisis dokumen, observasi dan wawancara dengan guru kelas III. Kegiatan 

ini dilaksanakan pada tanggal 16 November 2020 - 31 Januari 2021 di sekolah sampel yaitu 

Sekolah Dasar Dwijendra Denpasar. Dari kegiatan analisis dokumen, observasi dan 

wawancara tersebut, diperoleh masalah dan kebutuhan sebagai berikut. 

a) Berdasarkan hasil analisis dokumen, yaitu silabus, diketahui bahwa pembelajaran 

kelas III dengan tema Cuaca merupakan materi yang memerlukan contoh atau 

memperlihatkan secara nyata untuk mempelajarinya dan melibatkan siswa secara 

langsung dan aktif dalam penemuan konsep. Oleh karena itu, perlu dibuatkan media 

pembelajaran interaktif yang dapat mengkonkretkan konsep-konsep abstrak dan 

menginterpretasikan objek-objek mikroskopis, serta memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk dapat belajar secara mandiri dan aktif. 

b) Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas III di sekolah, sumber belajar yang 

digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran di kelas adalah sebuah buku paket 

baru yang berorientasi Kurikulum 2013. Adapun metode pembelajaran yang digunakan 

sudah mulai menerapkan pendekatan dan metode sesuai dengan tuntutan kurikulum, 

yakni pembelajaran student centre. Guru tidak terlalu banyak berceramah di kelas dan 

menuntut siswa untuk membaca buku, berdiskusi, mengerjakan soal dan memberikan 

tugas yang cukup banyak kepada siswa. Namun, metode ini tidak memberikan hasil 

yang signifikan sesuai dengan tujuan karena faktor siswa dan dukungan sumber 

belajar. Sebagian besar siswa cenderung enggan untuk membaca buku sebelum, 

sesudah maupun pada saat pembelajaran, sehingga proses pembelajaran menjadi 

kurang efektif. Di samping itu, dari faktor sumber belajar yang terbatas dan kurang 

variatif yakni hanya dari buku paket, dan hanya sekali waktu guru membawa media 

berupa gambar dua dimensi terkait materi. Faktor-faktor ini menyebabkan pemahaman 

teori yang dimiliki oleh siswa masih belum optimal. Hal inilah yang mendorong 

diperlukannya suatu media pembelajaran yang menarik bagi siswa, memberikan 

suasana belajar yang berbeda dari biasanya, memotivasi siswa, serta membantu siswa 

untuk memahami materi pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif 

dan efisien. 

c) Berdasarkan hasil observasi terhadap siswa kelas III yang berjumlah 30 orang, 

teridentifikasi bahwa sebagaian besar dari siswa berasal dari keluarga menengah ke 
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bawah. Hampir seluruh keluarga siswa memiliki Hand Phone dan semua siswa 

memiliki kemampuan menggunakan Hand Phone. Siswa memiliki gaya belajar 

beragam meliputi gaya visual, auditori dan juga kinestetik. Hal ini menunjukkan bahwa 

perlu dikembangkan media interaktif agar pembelajaran siswa menjadi lebih optimal. 

Pengembangan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah adalah media 

video animasi pembelajaran interaktif berbasis Tri Hita Karana yang digunakan oleh siswa 

kelas III dalam pembelajaran. Media pembelajaran dikembangkan dengan menggunakan 

software Kine Master dengan tahapan yang dijelaskan sebagai berikut. 

a) Pengumpulan Materi 

Pada tahap pengumpulan materi, peneliti mengumpulkan materi yang 

diperlukan terkait dengan materi yang akan dikaji baik dari referensi buku, internet, 

maupun penjelasan langsung dari dosen pembimbing dan guru. 

b) Pembuatan Desain Kerangka Isi Media  

Tahap desain merupakan tahap perancangan blue print sebelum diwujudkan 

ke dalam bentuk nyata pada tahap pengembangan. Pada tahap ini produk media 

interaktif dirancang untuk di upload pada Youtube. Produk dirancang untuk memuat 

tampilan teks, audio dan animasi. Semua komponen dipadukan sehingga mampu 

menyajikan informasi kepada pengguna. Tahap pendesainan dimaksud untuk 

menyusun kerangka isi media kemudian menentukan tampilan secara visual isi media. 

Tahapan ini disebut juga sebagai penyusunan storyboard atau flow chart program. 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk mempermudah dalam mengerjakan atau 

mengembangkan program pada tahap selanjutnya. 

c) Pembuatan Storyboard 

Storyboard merupakan diagram alur cerita dari media yang akan 

dikembangkan. Pada storyboard umumnya sudah tergambar jelas fragmen-

fragmen atau bagian dari media yang dikembangkan. Berikut ini adalah storyboard 

multimedia pembelajaran sains biologi yang dikembangkan. 

Desain kerangka isi media yang dikembangkan terdiri dari dua bagian yaitu bagian 

awal (intro) dan bagian antar muka (interface). Bagian intro yaitu berupa halaman pembuka 

yang berisi “identitas jenis media dan identitas mata pelajaran”. Desain kerangka isi media 

yang dikembangkan terdiri dari dua bagian yaitu bagian awal (intro) dan bagian antar muka 

(interface). Bagian intro yaitu berupa halaman pembuka yang berisi “identitas jenis media dan 

identitas mata pelajaran”.  
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Tahapan Uji Coba Media Pembelajaran 
 

Uji coba produk dilakakukan untuk mengetahui kelayakan produk yang 

dikembangkan, uji coba produk yang dilakukan terdiri dari uji ahli isi mata pelajaran, 

uji ahli desain pembelajaran, uji ahli media pembelajaan, dan uji coba perorangan yang 

dinilai oleh 30 orang siswa yang memiliki kemampuan yang berbeda di SD Dwijendra. 

Instrument yang digunakan untuk mengetahui validitas produk yang dikembangkan 

yaitu menggunakan kuisioner. Hasil analisis data pada tahap pengembangan video 

pembelajaran yang terdiri dari uji ahli isi mata pelajaran, uji ahli media pembelajaran, 

uji ahli desain pembelajaran, dan uji coba perorangan disajikan pada Tabel 2.  

Tabel 2. Presentase Hasil Validitas Pengembangan Video Pembelajaran 

No. Subjek Uji Coba Hasil Validitas 
(%) 

Kualifikasi 
Presentase 

1 Uji Ahli Isi Mata Pelajaran 92,50 Sangat Baik 

2 Uji Ahli Desain 
Pembelajaran 

97,50 Sangat Baik 

3 Uji Ahli Media 
Pembelajaran 

95 Sangat Baik 

4 Uji Coba Perorangan 94,30 Sangat Baik 

 

Berdasarkan Tabel 2 menunjukkan bahwa hasil validitas pengembangan media 

pembelajaran video berbasis THK menurut ahli isi materi memperoleh presentase 

sebesar 92,50% dengan kualifikasi sangat baik, hasil validitas menurut ahli desain 

pembelajaran memperoleh presentasi sebesar 97,50% dengan kualifikasi sangat baik, 

hasil validitas menurut ahli media pembelajaran memperoleh presentase sebesar 95% 

dengan kualifikasi sangat baik, dan hasil validitas uji coba perorangan memperoleh 

presentase sebesar 9,30% dengan kualifikasi sangat baik. 

Berdasarkan hasil angket dari respon guru sebesar 3,75 dan Berdasarkan hasil angket 

dari respon siswa diperoleh skor rata-rata sebesar 3,48. selanjutnya hasil dari penilaian 

keterlaksanaan media pembelajaran yang dilakukan selama 4 kali pertemuan pada pertemuan 

pertama hasil belajar siswa memperoleh rata-rata nilai sebesar 3,00 dengan kategori praktis, 

selanjutnya pada pertemuan kedua siswa mengalami peningkatan dan memperoleh rata-rata 

nilai sebesar 3,40 dengan kategori ptaktis, selanjutnya pada pertemuan ke tiga siswa kembali 

mengalami peningkatan dengan memperoleh rata-rata nilai sebesar 3,65 dengan kategori 

sangat praktis, dan pada pertemuan ke empat siswa memperoleh rata-rata nilai sebesar3,70 

dengan kategori sangat praktis.  
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Tahap Evaluasi 

Tahapan ini dilakukan penilaian hasil belajar siswa selama menggunakan media 

video animasi dalam proses belajar secara daring. Dari hasil penilaian pada 30 orang siswa 

kelas III  yang di jadikan sebagai objek uji coba media pembelajaran video animasi 

pembelajaran interaktif berbasis Tri Hita Karana memperoleh rata-rata sebesar 81,96, dengan 

ketuntasan 90% dan daya serap sebesar 75% dari hasil penilaian yang telah dilakukan maka 

media video animasi pembelajaran interaktif berbasis Tri Hita Karana sangat layak di gunakan 

sebagai media pembelajaran pada saat melaksanakan proses pembelajaran secara daring. 

 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis di atas, maka video animasi dengan konsep 

Tri Hita Karana ini memiliki kualitas sangat layak sebagai media belajar siswa kelas III SD 

pada mata pelajaran Tematik khususnya materi Cuaca. Hal ini dibuktikan dari hasil validasi 

ahli media, ahli isi, dan ahli desain menyatakan bahwa secara keseluruhan Video animasi 

dengan konsep Tri Hita Karana telah memenuhi kriteria sangat baik serta mampu 

meningkatkan hasil belajar pada siswa. Kualifikasi sangat baik dapat dicapai karena beberapa 

hal yaitu: (1) kejelasan identitas mata pelajaran dan kesesuaian indikator dengan kompetensi 

dasar, (2) kelengkapan media pembelajaran, kejelasan rancangan pembelajaran dan petunjuk 

belajar, serta (3) ketersediaan dan kesesuaian evaluasi yang disajikan dalam Video animasi 

dengan pokok pembahasan materi pembelajaran. Begitu juga berdasarkan hasil uji respon 

guru dan siswa terhadap penggunaan video animasi dengan konsep Tri Hita Karana secara 

keseluruhan video animasi ini sangat layak dan sangat menarik untuk digunakan. Pemilihan 

kata dan susunan kalimat dalam video dibuat sederhana, mudah dimengerti, dan 

terkesan lebih akrab atau memperhatikan prinsip personalisasi. Penerapan prinsip ini 

pada bahan ajar termasuk video dapat memberikan efek lebih baik kepada siswa (Rey 

& Steib, 2013) 

 Jika ditinjau dari segi desain, kelebihan video animas dengan konsep Tri Hita Karana 

yaitu memberikan daya tarik untuk siswa belajar di karenakan memiliki tampilan yang 

menarik serta dilengkapi media pembelajaran berupa gambar dan video pembelajaran yang 

sesuai dengan materi sehingga memungkinkan siswa lebih mudah dalam memahami dan 

mengamati materi khususnya cuaca, membantu siswa untuk aktif dan termotivasi belajar 

sehingga video animasi pembelajaran imnteraktif berbasis Tri Hita Karana ini menarik jika 

diterapkan dalam proses pembelajaran selanjutnya. Deskripsi atau petunjuk penggunaan 

dapat memberikan kemudahan kepada guru maupun siswa dalam mengoperasikan media 

pembelajaran (Rozie, 2018) Strategi penyajian pesan video mengadopsi teori segementasi 

yang artinya bahwa materi dipecah menjadi segmen-segmen kecil. Setiap segmen 
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ditayangkan secara urut dan sistematis. Penerapan prinsip ini dapat memudahkan siswa 

mengorganisasikan dan mengintegrasikan pengetahuan yang kompleks sekaligus 

meningkatkan hasil belajar mereka (Ibrahim et al., 2012; W. D. Riyanto & Gunarhadi, 2017). 

Jikaditinjau dari segi materi, kelebihan video animasi pembelajaran interaktif berbasis 

Tri Hita Karana yang dikembangkan telah sesuai dengan tuntutan kurikulum 2013, hal ini 

dapat dilihat dari pemilihan materi, kedalaman materi dan langkah-langkah pembelajaran 

yang disusun telah mengacu pada KI dan KD pada kurikulum 2013 serta kesesuaian 

indikator dan tujuan pembelajaran dengan kompetensi dasar. Penyajian materi pada Video 

animasi disesuaikan dengan perumusan indikator dan tata urutan penyajian indikator yang 

sesuai dan lengkap sehingga dapat membuat peserta didik menjadi paham akan konsep 

pelajaran yang sedang dipelajari (Hamid & Alberida, 2021).  

Dilihat dari hasil belajar siswa, video animasi pembelajaran interaktif berbasis Tri Hita 

Karana mampu menarik perhatian siswa untuk mengikuti dan memahami pembelajaran hal 

tersebut sangat di harapkan sehingga dapat mempengaruhi hasi belajar dari siswa. Tampilan 

video pembelajaran, produk video pembelajaran sudah menggunakan gambar-gambar yang 

dipadukan dengan teks untuk mendukung pesan yang terkandung dalam video sehingga 

video pembelajaran menjadi menarik dan mudah di pahami. Gambar bergerak maupun diam 

merupakan unsur penting dalam video pembelajaran dan sangat membantu pembelajar 

memahami pesan yang ingin di sampaikan (Sudarma et al., 2015). Secara ilmu psikologis 

penggunaan gambar yang menarik sangat membantu perkembangan psikologis anak 

sehingga berdampak pada minat dan motivasi siswa untuk belajar (Supriyono, 2018). 

Slavin (2009:334-336) menyebutkan cara yang dapat dilakukan guru untuk 

meningkatkan motivasi instrinsik yang salah satunya dengan menggunakan berbagai cara 

penyajian yang menarik. Penyajian yang menarik dalam proses pembelajaran dengan 

menggunakan bahan dan cara yang bermacam-macam dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. Seperti penelitian Tosti, Stephen, dan Gwo (2014:352) bahwa salah satu cara 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan menerapkan pendekatan yang tepat. Dengan 

demikian, dengan penggunaan komputer, benda-benda konkret, atau melalui permainan atau 

simulasimotivasi belajar siswa dapat meningkat 

 

Kesimpulan 

Pengembangan video animasi dengan konsep Tri Hita Karana pada mata pelajaran 

Tematik kelas III Sekolah Dasar khususnya pada materi Cuaca secara keseluruhan telah 

memenuhi kriteria sangat baik dan sangat menarik untuk digunakan dari hasil penilaian ahli 

media, ahli isi, ahli desain, respon guru, dan siswa serta memenuhi tujuan utama yaitu 

meningkatkan hasil belajar pada siswa kelas III sekolah dasar Dwijendra Denpasar. Video 
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animasi yang telah dikembangkan dapat menjadi salah satu sumber belajar atau bahan ajar 

yang dapat digunakan saat pembelajaran karena dengan adanya Video animasi dengan 

konsep Tri Hita Karana ini materi yang disajikan lebih menarik, penyajian materi dikaitkan 

dengan dunia nyata siswa dan mampu mendorong peserta didik membuat hubungan antara 

pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu 

dengan menggunakan video animasi ini guru dapat menjadikan salah satu media 

pembelajaran yang praktis pada saat melakukan pembelajaran secara daring.  
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