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 Interactive video is a technology for sending electronic signals 
from a moving image that can describe information which in 
the process occurs 2-way communication between multimedia 
and users. This research started from the problems 
encountered, namely the number of elementary school students 
who still do not know and do not understand the human 
organs. The method used is the ADDIE method (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). The use 
of interactive video based on 2D animation is expected to 
attract students so they don't get bored while learning using 
video. The applications used to create these interactive learning 
videos are Corel Draw X7 for creating digital sketches and 
Adobe After Effects for editing digital sketches into a video. The 
results in this study are interactive learning videos about 
human organs. Learning videos can be used by students so that 
they can increase student interest in learning because there are 
2D animations and interactions with users and can be used 
anytime and anywhere. So it can be concluded that this 
learning video received a very good response from students 
because it is effectively used when studying at school and at 
home. Respondents were taken as many as 50 students. The 
results of this study obtained an increase in student 
understanding from 40% of students or as many as 20 
students to 76% or as many as 38 students. There was an 
increase of 36%. 
 
Keywords : 2D Animation Videos, Interactive Learning 
                    Videos, Learning About Human Organs,  
                     Elementary School Students. 

 

 
ABSTRAK  
Video interaktif merupakan teknologi pengiriman sinyal elektronik dari suatu gambar 
yang bergerak yang bisa menjabarkan informasi yang dalam prosesnya terjadi 
komunikasi 2 arah antara multimedia dengan pengguna. Penelitian ini berawal dari 
permasalahan yang ditemui yaitu mengenai banyaknya siswa sekolah dasar yang masih 
belum mengetahui serta belum paham menggenai organ tubuh manusia. Metode yang 
digunakan adalah metode ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation).  Penggunaan video interaktif berbasis animasi 2D yang diharapkan dapat 
menarik para siswa agar tidak bosan saat melakukan pembelajaran menggunakan video. 
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Aplikasi yang digunakan untuk membuat video pembelajaran interaktif ini adalah Corel 
Draw X7 untuk membuat sketsa digital serta Adobe After Effect untuk mengedit sketsa 
digital menjadi sebuah video. Hasil dalam penelitian ini berupa video pembelajaran 
interaktif mengenai organ tubuh manusia. Video pembelajaran dapat digunakan oleh 
siswa sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa karena terdapat animasi 2D 
serta interaksi kepada pengguna serta dapat digunakan kapanpun dan dimanapun. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran ini mendapat respon sangat 
baik dari siswa karena efektif digunakan saat belajar disekolah maupun dirumah. 
Responden yang diambil sebanyak 50 siswa. Hasil dari penelitian ini didapat 
peningkatan pemahaman siswa dari 40% siswa atau sebanyak 20 siswa menjadi 76% atau 
sebanyak 38 siswa. Terjadi peningkatan sebanyak 36% 
 
Kata Kunci : Video Animasi 2D, Video Pembelajaran Interaktif, Pembelajaran Mengenai 

Organ Tubuh Manusia, Siswa Sekolah Dasar. 
 

PENDAHULUAN  
Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era globalisasi 

saat ini tidak bisa dihindari lagi pengaruhnya terhadap dunia pendidikan. 
Tuntutan global menuntut dunia pendidikan untuk selalu dan senantiasa 
menyesuaikan perkembangan teknologi terhadap usaha dalam peningkatan mutu 
pendidikan, terutama penyesuaian penggunaan teknologi informasi dan 
komunikasi bagi dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran. 
Kemajuan ilmu dan teknologi informasi telah banyak mengubah cara pandang dan 
gaya hidup masyarakat Indonesia dalam menjalankan aktivitas dan kegiatannya. 
Keberadaan dan peranan teknologi informasi dalam sistem pendidikan telah 
membawa era baru perkembangan dunia pendidikan [1].  

Untuk menghadapi era revolusi industri 4.0, diperlukan pendidikan yang 
dapat membentuk generasi kreatif, inovatif, serta kompetitif. Hal tersebut dapat 
dicapai salah satunya dengan cara mengoptimalisasi penggunaan teknologi 
sebagai alat bantu pendidikan yang diharapkan mampu menghasilkan output yang 
dapat mengikuti atau mengubah zaman menjadi lebih baik [2][3].  

Metode yang digunakan dalam pembuatan video pembelajaran ini adalah 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Pemilihan model 
ini didasari atas pertimbangan bahwa model ini dikembangkan secara sistematis 
dan berpijak pada landasan teoretis desain pembelajaran. Metode ADDIE  
digunakan dalam merancang aplikasi interaktif pembelajaran. Pada metode ADDIE  
ada beberapa tahapan yang dilakukan antara lain tahapan Analysis, memecahkan 
masalah pembelajaran yang selama ini terkesan konvensional hanya berpusat pada 
guru. Dibuktikan bahwa media video merupakan media pembelajaran yang paling 
efektif dan meningkatkan motivasi Design, Development kemudian Implementation, 
Evaluation [4]. 

Penggunaan video sebagai bahan pembelajaran dapat memberikan manfaat 
salah satunya adalah memberikan kemudahan dalam penyampaian materi, serta 
membuat siswa lebih tertarik dengan penggunaan video berbasis animasi 2D. 
Video sebagai salah satu kemajuan teknologi telah banyak memberikan pengaruh 
positif dan kemajuan bagi manusia dan kebudayaannya. Dengan adanya video, 
orang tidak lagi sulit untuk mendapatkan berbagai informasi, pengetahuan dan 
hiburan [5][6]. Selain itu, dalam jurnal yang ditulis oleh Bintari Kartika Sari yang 
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berjudul “Desain Pembelajaran Model ADDIE dan Implementasinya Dengan 
Teknik Jigsaw”. Pembelajaran ADDIE yang dapat digunakan di semua tingkat 
satuan pendidikan dan memdudahkan guru untuk melaksanakan proses 
pembelajaran sehingga dapat tercapainya kompetensi-kompetensi siswa sesuai 
tujuan pembelajaran. Salah satu fungsinya ADDIE yaitu menjadi pedoman dalam 
membangun perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis 
dan mendukung kinerja pelatihan itu sendiri. Model ADDIE dikembangkan oleh 
Dick and Carry (1996) untuk merancang sistem pembelajaran [7][8]. 

Dalam penelitian ini, penulis menyimpulkan bahwa kurangnya pemahaman 
siswa mengenai organ tubuh manusia. Penggunaan internet serta video kurang di 
manfaatkan pengajar dalam memberikan materi. Siswa akan lebih tertarik belajar 
menggunakan video yang berisi animasi ilustrasi bagian organ tubuh manusia 
yang dapat diakses kapanpun dan dimanapun. Oleh karna itu, penulis membuat 
video pembelajaran mengenai organ tubuh manusia agar dapat membantu siswa 
dalam mempelajari materi tersebut. Perkembangan teknologi membuat siswa lebih 
mudah mengakses materi melalui smartphone. Namun, pemanfaatan teknologi 
masih kurang di manfaatkan oleh pengajar serta siswa yang jarang mengakses 
materi di internet. Maka dari itu penulis memanfaatkan penggunaan video 
pembelajaran yang mudah dipahami bagi siswa. Di jaman yang serba modern ini, 
rata – rata siswa sudah memahami cara penggunaan smartphone untuk mengakses 
video. Video dapat digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran agar lebih 
efektif. 
 
METODE 

Objek atau karakter dalam animasi 2D dibuat dengan cara digambar pada 
sebuah permukaan datar. Setiap gerakan karakter dibuat per frame. Disebut 
animasi 2D karena memiliki elemen X dan Y, tipe animasi ini hanya terlihat dari 
bagian depan saja karena tidak memiliki kedalaman. Animasi komputer pada 
dasarnya menjadi pengganti animasi stop motion 3D dan animasi frame by frame 
2 dimensi. Model animasi 2 dimensi dibuat dan diedit di komputer menggunakan 
gambar bitmap atau gambar vektor 2 dimensi [9][10][11]. 

Dalam penelitian ini menggunakan metode ADDIE. Metode ADDIE 
digunakan dalam merancang aplikasi interaktif pembelajaran, pada metode 
ADDIE ada beberapa tahapan yang dilakukan antara lain tahapan Analysis, 
Design, Development kemudian Implementation, Evaluation [4][12]. Video 
merupakan jenis media audio visual, yang artinya media pembelajaran yang dapat 
dilihat dengan menggunakan indera pengelihatan dan didengar dengan 
menggunakan indera pendengaran. Sebagai sebuah media pembelajaran, video 
efektif digunakan untuk proses pembelajaran secara masal, individu maupun 
kelompok. Kemudahan dari penyajian video yang dapat diulang-ulang saat proses 
pembelajaran membuat siswa lebih mudah memahami isi dari video tersebut, 
selain itu penyajian sebuah materi yang terstruktur juga memudahkan siswa 
memahami materi khususnya tentang konsep [13][14][15] . 

Penelitian dilakukan di lingkungan Griya Damai Kusuma 2&3 untuk siswa 
kelas 4-6 SD. Terdiri dari tiga tahap yaitu : 
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1. Perencanaan 
Perencanaan merupakan tahap menentukan hal apa yang akan kita 
butuhkan dalam proses pembuatan video pembelajaran ini. Pada tahap 
perencanaan dibagi menjadi dua tahap yaitu : 
a. Konsep 

Konsep yang digunakan adalah video interaktif atau video yang dapat 
membuat sebuah interaksi antara pembuat dan pengguna. Tujuan 
pembuatan video pembelajaran ini adalah agar dapat meningkatkan 
prestasi siswa serta dapat meningkatkan pemahaman siswa mengenai 
materi organ tubuh manusia. Target pengguna video pembelajaran ini 
adalah siswa kelas 4-6 SD di lingkungan Griya Damai Kusuma 2&3. 

b. Material 
Material yang digunakan berupa materi yang sesuai bahan ajar yang di 
dapat dari buku, lalu sketsa digital, serta audio berupa penjelasan materi 
yang di rekam menggunakan smartphone. 

2. Pembuatan 
a. Pembuatan sketsa digital 

Pada tahap ini, pembuatan sketsa digital dilakukan menggunakan 
aplikasi Corel Draw X7.  

b. Menggabungkan sketsa digital 
Penggabungan sketsa digital dilakukan menggunakan aplikasi After 
Effect. Penggabungan ini bertujuan agar sketsa digital yang hanya 
berupa gambar dapat menjadi sebuah animasi. 

c. Menentukan audio 
Pada tahap ini, terdapat proses pemilihan audio tambahan serta audio 
penjelasan yang di rekam menggunakan smartphone. 

3. Evaluasi 
a. Distribusi 

Pada tahap distribusi, siswa dapat membawa produk dalam bentuk file 
video yang dapat dikirim dan disimpan di flashdisk, serta dikirim ke 
smartphone masing-masing siswa menggunakan USB atau bluetooth. 
Setelah itu, peneliti membagikan kuesioner kepada siswa setelah melihat 
video pembelajaran yang dibuat serta bertanya kepada siswa apakah 
video pembelajaran tersebut dapat memudahkan siswa dalam 
memahami materi organ tubuh manusia. 

b. Olah Hasil Kuesioner 
Pada tahap ini, penulis mengolah data hasil kuesioner untuk 
menentukan hasil dari penelitian yang dilakukan. Pengolahan data 
menggunakan aplikasi IBM SPSS. Hasil dari pengolahan data lalu di 
simpulkan untuk mendapatkan perbedaan siswa saat belajar 
menggunakan media dalam bentuk video pembelajaran. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Perancangan Aplikasi 

Pendekatan pembelajaran adalah dengan metode ADDIE. Model ADDIE 
bergantung pada setiap tahap yang dilakukan dalam urutan yang diberikan. 
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Berisikan 5 tahap yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation. 

1. Analysis 
Langkah awal pembuatan video pembelajaran interaktif ini adalah 
mengidentifikasi kebutuhan software maupun hardware yang akan 
digunakan lalu tahap selanjutnya adalah mengumpulkan materi-materi 
pembelajaran yang akan digunakan. 

Tabel 1. Analisis Materi 
No Materi Utama Keterangan 

1. Sistem Pencernaan 

1. Mulut 
2. Lambung 
3. Usus 12 jari 
4. Usus besar 
5. Anus  

2. Sistem Pernafasan 
1. Hidung 
2. Tenggorokan 
3. Paru-paru 

3. Sistem Peredaran Darah 
1. Jantung 
2. Pembuluh darah 
3. Paru-paru 

 
2. Design 

Pada tahap desain terdapat 3 tahap yaitu pembuatan storyboard serta 
pemilihan audio. 

3. Development 
Development merupakan proses mewujudkan sketsa digital menjadi nyata. 

 
Gambar 1. Scene 1 

Terdapat karakter yang akan menjelaskan mengenai organ tubuh manusia, 
serta terdapat 3 materi yang akan di jelaskan pada video pembelajaran ini. 
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Gambar 2. Scene 2 

Scene 2 merupakan scene penjelasan bagian sistem pencernaan pada 
manusia. 

 
Gambar 3. Scene 3 

Scene 3 merupakan scene penjelasan bagian sistem pernafasan pada 
manusia. 
 

 
Gambar 4. Scene 4 
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Scene 4 merupakan scene penjelasan bagian sistem peredaran darah pada 
manusia. 

 
Gambar 5. Scene 5 

Scene 5 merupakan scene yang berisi latihan/kuis untuk siswa yang 
berjumlah 5 nomor. 

 
Gambar 6. Scene 6 

Scene 6 berisi soal praktek untuk siswa dalam bentuk tulisan dan scene 6 
merupakan scene penutup dimana terdapat ajakan untuk siswa agar terus 
belajar mengenai organ tubuh manusia. 

4. Implementation 
Pada tahap ini dilakukan percobaan penggunaan produk pada laptop serta 
smartphone. 

 
Gambar 7. Implementasi pada Smartphone 
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Gambar 8. Implementasi pada Laptop 

5. Evaluation 
Penelitian dilakukan di lingkungan Griya Damai Kusuma 2&3. Populasi 
pada penelitian ini adalah sebanyak 50 orang. Sedangkan sampel 
merupakan bagian dari populasi yang mempunyai karakteristik seperti 
populasi itu sendiri. Sampel ditentukan menggunakan rumus slovin sebagai 
berikut ini: 

 

n = 
50 

(1 +50*(0,1)2) 
 

n =  50 
1,5 

n =  33,333 

n = sampel 
N = jumlah populasi 
e = Tingkat kesalahan yang di toleransi 
Maka, dibulatkan menjadi 33. 

 
Uji Validitas 

Suatu tes dapat dikatakan memiliki validitas yang tinggi jika tes tersebut 
memberikan hasil ukur yang  tepat dan akurat sesuai dengan tes yang dilakukan. 
Uji ini bertujuan untuk mengetahui seberapa banyak jumlah kuesioner penelitian 
yang valid dan seberapa banyak jumlah kuesioner penelitian yang tidak valid. 

 
Uji Reliabilitas 

Uji reabilitas adalah seberapa besar tes mengukur secara konsisten sasaran 
yang diukur. Suatu tes dapat dikatakan mempunyai reliabilitas yang tinggi jka tes 
tersebut dapat memberikan hasil yang sama. Dalam penelitian ini uji reabilitas 
dilakukan dengan uji Alpha Cronbach dengan ketentuan jika nilai alpa > 0,60 maka 
kuesioner dinyatakan reliabel atau konsisten, dan jika alpha > 0,90 maka reliabilitas 
sempurna, sementara jika nilai alpha < 0,60 maka kuesioner dinyatakan tidak 
reliabel atau tidak konsisten. 
Uji Normalitas 
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Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui data berdistribus normal atau 
tidak normal, dengan membandingkan nilai sig. dengan ketentuan sebagai berikut: 
1. Jika nilai sig > 0,05 maka data dikatakan berdistribusi normal 
2. Jika nilai sig < 0,05 maka data dikatakan berdistribusi tidak normal 

Maka diperoleh hasil melalui perhitungan software SPSS sebagai berikut : 

 
Gambar 9. Uji Normalitas 

Dijelaskan pada tabel tersebut bahwa nilai sig pada kolom shapiro-wilk 
sebesar 0,199 dan 0,074. Maka dapat disimpulkan bahwa 0,199 dan 0,074 > 0,05 yang 
artinya data dalam penelitian ini dapat dikatakan berdistribusi normal. 

 
PENUTUP 

Berdasarkan penelitian pembuatan video pembelajaran interaktif berbasis 
animasi 2D menggunakan metode ADDIE dapat disimpulkan bahwa dengan 
adanya video pembelajaran berbasis animasi 2D ini dapat memudahkan pengajar 
dalam menyampaikan materi serta memudahkan siswa dalam belajar, dan dengan 
video pembelajaran berbasis animasi 2D ini siswa dapat lebih memahami materi 
organ tubuh manusia karena terdapat penjelasan serta ilustrasi yang menarik 
sehingga dapat meningkatkan minat siswa untuk belajar dan terdapat audio berupa 
penjelasan. Dijelaskan pada tabel uji normalitas bahwa nilai sig pada kolom 
shapiro-wilk sebesar 0,199 dan 0,074. Maka dapat disimpulkan bahwa 0,199 dan 
0,074 > 0,05 yang artinya data dalam penelitian ini dapat dikatakan berdistribusi 
normal. 
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