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ABSTRAK 

 

Cahya Retna Ningtyas: Efektivitas Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis 

Visme dalam Meningkatkan Literasi Sains pada Pelajaran IPAS Rantai Makanan 

Kelas V MI Al Islamiyah Gandekan Tahun Ajaran 2024/2025 

 

Pembelajaran yang terdapat pada kelas V MI Al Islamiyah Gandekan masih 

menggunakan metode pembelajaran ceramah yang monoton. Sehingga 

menyebabkan siswa kurang memahami materi yang bersifat detail dan memerlukan 

urutan proses yang kompleks. Hal ini dibuktikan dengan masih tingginya presentase 

ketidak lulusan siswa pada Pelajaran Sains yaitu sebesar 45%. Hal ini juga 

menandakan Literasi Sains siswa masih minim. Litersai Sains merupakan 

kemampuan, pengetahuan, dan keterampilan dalam Sains.  Berdasarkan masalah 

tersebut peneliti menggunakan Video Animasi berbasis Visme dalam proses 

pembelajaran, dengan tujuan untuk meningkatkan Literasi Sains siwa. 

Populasi dan sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas V (A&B), guru 

kelas dan kepala sekolah di MI Al Islamiyah Gandekan. Peneleitian ini berjenis 

(Quasi Eksperimental) dengan menggunakan pendekatan Noneequivalent control 

group design. Video animasi pembelajran berbasis visme dibuat dengan metode 4D 

(define, design, development, disseminate) namun karena penelitian menggunakan 

metode quasi maka pada tahap  development (validasi ahli media) tidaklah 

diperlukan. Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah 

validasi, tes soal, serta angket. Kemudian analisis data yang digunakan yaitu, 

analisis data kualitatif dengan melakukan reduksi data, pengambilan kesimpulan, 

serta analisis data kuantitatif dengan mengolah data hasil validasi ahli 

menggunakan presentase kriteria penilaian. Serta analisis statistik menggunakan 

Independent Sample T Test dengan aplikasi SPSS. 

Berdasarkan hasil penelitian, hasil tes pada Kelas A (sebagai kelas kontrol) 

61,8 dan Kelas B (kelas eksperimen) 70,84. Hasil uji-t menunjukkan bahwa nilai 

signifikansinya adalah 0,015. Hipotesis penelitian dengan H₀ ditolak yang 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara hasil tes kelas A dan B.  

Hasil literasi siswa pada kelas eksperimen mengenai minat baca, menulis, 

pemahaman, serta penalaran siswa lebih baik dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Dibuktikan dengan naiknya skor tes siswa pada kelas eksperimen, meskipun nilai 

memang tidak bisa dijadikan tolak ukur 100% mengenai literasi sains. Namun, 

naiknya literasi sains siswa pada kelas eksperimen dibuktikan dengan hasil 

observasi siswa pada pengamatan, wawancara, serta pemberian tugas secara 

langsung. Berdasarkan hasil tersebut maka Video Animasi Pembelajaran Berbasis 

Visme dinyatakan valid serta efektif digunakan dalam pembelajaran dan mampu 

meningkatkan Literasi Sains peserta didik. 

 

Kata kunci: Video Animasi Pembelajaran, Visme, Literasi, Sains 
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ABSTRACT 

Cahya Retna Ningtyas: Effectiveness Of Visme-Based Animation Video Learning 

Media In Improving Science Literacy In Food Chain Science Lessons In Grade V 

Mi Al Islamiyah Gandekan In The 2024/2025 Academic Year 

 

Learning in class V MI Al Islamiyah Gandekan still uses monotonous 

lecture learning methods. This causes students to lack understanding of detailed 

material and requires a complex sequence of processes. This is evidenced by the 

still high percentage of students failing Science Lessons, which is 45%. This also 

indicates that students' Science Literacy is still minimal. Science Literacy is the 

ability, knowledge, and skills in Science. Based on this problem, researchers use 

Visme-based Animation Videos in the learning process, with the aim of improving 

students' Science Literacy. 

The population and sample in this study were class V students (A&B), class 

teachers and principals at MI Al Islamiyah Gandekan. This study is a type (Quasi 

Experimental) using the Nonequivalent control group design approach. Visme-

based learning animation videos were made using the 4D method (define, design, 

development, disseminate) but because the study used a quasi method, the 

development stage (media expert validation) was not needed. Data collection 

techniques used in this study were validation, test questions, and questionnaires. 

Then the data analysis used is qualitative data analysis by reducing data, drawing 

conclusions, and quantitative data analysis by processing expert validation data 

using the percentage of assessment criteria. As well as statistical analysis using the 

Independent Sample T Test with the SPSS application. 

Based on the results of the study, the test results in Class A (as a control 

class) were 61.8 and Class B (experimental class) 70.84. The t-test results show that 

the significance value is 0.015. The research hypothesis with H₀ is rejected which 

shows that there is a significant difference between the test results of classes A and 

B. The results of student literacy in the experimental class regarding reading, 

writing, understanding, and student reasoning interests are better than the control 

class. Evidenced by the increase in student test scores in the experimental class, 

although the value cannot be used as a 100% benchmark for scientific literacy. 

However, the increase in student scientific literacy in the experimental class is 

evidenced by the results of student observations in observations, interviews, and 

direct assignments. Based on these results, the Visme-Based Learning Animation 

Video is declared valid and effective for use in learning and is able to improve 

students' Scientific Literacy. 

 

Keywords: Learning Animation Video, Visme, Literacy, Science
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Berdasarkan penelitian dan survey dari CEOWorld pada tahun 2020 

Indonesia menyandang predikat tingkat kualitas pendidikan dengan nomer urut 70 

secara global. Predikat tersebut menandakan bahwa belum terpenuhinya 

pendidikan yang baik di negara kita.  Sebagaimana responden dalam penelitian 

tersebut merupakan mahasiswa, profesor, dosen, peneliti, guru sekolah, pakar 

pendidikan, serta pekerja professional dan pelaku industri. Hal ini menandakan 

bahwa SDM yang kita miliki masih kurang kualitas pendidikannya secara 

keseluruhan.  

Mencerdaskan kehidupan bangsa merupakan tujuan negara berdasarkan 

UUD 1945 pada alinea keempat. Tujuan luhur tersebut merupakan cita-cita nenek 

moyang kita yang hendaknya segera dapat diwujudkan untuk mencapai tujuan 

bangsa, tercapainya kehidupan yang adil, makmur, dan sejahtera. Sebagaimana 

juga yang telah diajarkan Nabi kita Sulaiman AS ketika beliau diberikan pilihan 

oleh Allah SWT antara harta, kerajaan, dan ilmu. Beliau lebih memilih ilmu dan 

dengan sebab ilmu tersebut pada akhirnya beliau mendapatkan harta dan kerajaan. 

Di sini berarti bahwa ilmu merupakan hal yang sangat penting, dengan ilmu harta 

dan kerajaan diibaratkan sebagai keadilan, kemakmuran, dan kesejahteraan bangsa 

bisa digapai. 
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(Khikmah, 2015) Kemajuan suatu bangsa sangat dipengaruhi dengan 

kualitas sumber daya manusianya, sedangkan kualitas dari sumber daya 

manusianya ditentukan dengan kualitas pendidikannya. Pendidikan berperan 

penting dalam menciptakan insan yang cerdas, damai, kritis, dan demokratis. Oleh 

sebab itu, seiring dengan berkembangnya zaman, maka diperlukan adanya 

peningkatan dalam kualitas pendidikan dalam suatu bangsa. 

Seiring dengan berkembangnya zaman media pembelajaran juga ikut 

berkembang. Salah satunya adalah media pembelajaran animasi berbasis video. 

Dari (Riyana, 2007) media video pembelajaran ialah media yang menyajikan audio 

serta visual dengan berisikan pesan-pesan pembelajaran baik berupa konsep, 

prinsip, prosedur, teori aplikasi pengetahuan untuk membantu pemahaman 

terhadap suatu materi pembelajaran. 

Tentu dalam pembuatan animasi berbasis video memerlukan aplikasi. 

Banyak aplikasi yang dapat digunakan, terlebih lagi dengan seiring 

berkembangnya teknologi, aplikasi-aplikasi untuk membuat animasi berbasis 

video semakin banyak dan semakin inofatif. Salah satunya adalah Aplikasi Visme, 

aplikasi ini dipilih karena mudah digunakan dan hampir semua guru bisa 

mengaksesnya, karena Aplikasi Visme berbasis Web. Namun, jarang ada guru 

menggunakannya. Padahal untuk saat ini hampir mustahil terdapat guru yang tidak 

dapat mengakses internet untuk keperluan membuka aplikasi yang berbasis web, 

karena internet sudah mudah diakses untuk siapa saja dan dimana saja, kecuali 

untuk daerah pelosok yang belum terjangkau jaringan. Dengan memanfaatkan fitur 
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pembuatan video pada menu Visme kita bisa membuat video yang interaktif dan 

menarik bagi peserta didik. 

Penggunaan media pembelajaran animasi berbasis video ini di prioritaskan 

kepada anak didik usia dini (SD/ MI). Dapat kita ketahui bersama bahwa anak-

anak adalah generasi penerus bangsa, oleh sebab itu hendaknya jika kita ingin 

bangsa ini maju kita perlu untuk memajukan tingkat pendidikan anak-anak. Seperti 

halnya dalam filosofi Jawa melalui Tembang (lirik/sajak) Mocopat yaitu Tembang 

Kinanti. Kinanti berasal dari kata kanthi yang berarti tuntunan dengan isi tembang 

berupa nasihat-nasihat untuk menggapai cita-cita. Maksudnya adalah anak-anak 

usia dini mereka masih suci belum ternoda pikirannya dan masih dalam tahap 

pembentukan jati diri. Oleh karena itu diperlukan pendidikan berupa Kinanti dapat 

diartikan sebagai kanthi didik ilmu lan akhlaq (harus dididik dengan ilmu dan 

akhlaq). Agar nantinya dapat menjadi penerus bangsa yang baik. 

MI Al Islamiyah Gandekan merupakan MI yang tergolong tua di daerah 

Gandekan Guwosari Bantul Yogyakarta. Memiliki fasilitas modern yang 

mendukung untuk membantu jalanya proses pembelajaran. Akan tetapi, dalam 

praktiknya peralatan tersebut tergolong jarang digunakan oleh para pendidik dalam 

proses belajar dan mengajar. Menurut pengamatan pertama dari tanggal 5-10 

September 2022, para guru jarang menggunakan fasilitas tersebut karena merasa 

kesulitan dan membuang waktu dalam praktiknya. Hal ini disebabkan karena 

proyektor yang sudah terinstalasi secara permanen hanya terdapat pada dua kelas, 

yaitu di kelas IA dan IB, sementara untuk kelas yang lain belum. Termasuk halnya 

pada kelas V. Terlebih jajaran tenaga pendidik MI Al Islamiyah Gandekan untuk 
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saat ini didominasi oleh guru yang berusia lanjut. Selama melakukan pengamatan 

alasan guru enggan menggunakan proyektor adalah proyektor disimpan di 

laboratorium. Sedangkan laboratorium dan kelas berbeda gedung. Laboratorium 

terdapat di gedung 2 di lantai 2 sedangkan kelas IV, V, dan VI berada di gedung 1 

lantai 2. Hal ini membuat guru merasa kerepotan karena membuang waktu 

berharga dalam jam pembelajaran. Waktu untuk mengambil proyektor dan 

melakukan instalasi sebelum digunakan, terlebih rasa lelah karena harus naik turun 

tangga. 

Pengamatan ke dua dilakukan pada tanggal 12-17 September 2022, peneliti 

melakukan praktik belajar dan mengajar pada siswa kelas V. Kegiatan belajar dan 

mengajar menggunakan presentasi PPT dan Video Pembelajaran berbasis 

YouTube, hal ini mendapatkan respon positif dari para siswa. Siswa merasa 

senang, cepat paham, dan yang lebih penting yaitu siswa dapat mengikuti kegiatan 

belajar dan mengajar dengan antusias. Menurut pengakuan guru dan selama 

peneliti melakukan observasi di MI Al Islamiyah Gandekan hal tersebut sangat 

jarang terjadi.  

Berdasarkan hal tersebut, maka peneliti mengambil kesimpulan yaitu, 

meningkatnya antusias siswa dalam belajar Sains karena dalam proses 

pembelajaran peneliti menggunakan media pembelajaran animasi berbasis video. 

Sedangkan Para guru di MI Al Islamiyah Gandekan jarang menggunakan fasilitas 

media pembelajaran animasi berbasis video. Sehingga setelah proses pembelajaran 

berlangsung setelah 35 menit waktu pembelajaran berjalan, siswa menjadi merasa 
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jenuh dan kurang berminat dalam menjalankan proses pembelajaran. Terlebih pada 

usia siswa Kelas V SD/ MI fakta nya siswa lebih menyukai menonton video 

animasi seperti kartun, film animasi, donghua, dan anime baik itu di TV maupun 

melalui aplikasi sosial media seperti YouTube. 

Hasil wawancara dengan Kepala Sekolah, Guru, dan Siswa pada tanggal 

16 November 2022 menunjukkan model pembelajaran yang berlangsung 

kebanyakan menggunakan Metode Ceramah dan PJBL. Sedangkan menurut data 

PAS 2022 untuk nilai siswa Kelas V yang terendah adalah pembelajaran Sains dan 

Matematika. Dengan persentase nilai tidak lulus mencapai 42% untuk Sains dan 

63% untuk Matematika dari total 48 siswa.  Media yang digunakan oleh guru 

kebanyakan berupa buku siswa dan kurang menggunakan alat peraga atau media 

elektronik. Hal tersebut memang baik dalam meningkatkan literasi siswa, yaitu 

kemampuan dalam membaca serta menulis. Namun, memiliki kekurangan yaitu 

siswa kurang dalam memahami secara mendalam mengenai suatu materi 

pembelajaran.  

Literasi Sains berarti kemampuan membaca, menulis, berhitung, berbicara, 

dan menyelesaikan masalah seseorang dalam hal ini adalah siswa menggunakan 

ilmu Sains, yaitu dengan memahami fenomena-fenomena alam dan sosial di 

kehidupan sehari-hari. Contohnya siswa studi lapangan ke sawah dan kemudian 

guru memberikan tugas untuk mengamati ekosistem nya serta membuat diagram 

rantai makanan sederhana dari hasil pengamatan di sawah. Sebagaimana literasi 

sains sebagai salah satu kemampuan siswa, secara tidak langsung dapat 
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disimpulkan bahwa literasi sains siswa pada kelas V di MI Al Islamiyah Gandekan 

masih kurang. Hal ini dibuktikan dengan besarnya persentase ketidak lulusan siswa 

mencapai 42% dalam pelajaran Sains. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah diuraikan tersebut maka 

peneliti menyimpulkan bahwa, pentingnya meningkatkan literasi Sains siswa kelas 

V MI Al Islamiyah Gandekan dan memberikan pembelajaran dengan 

menggunakan media video animasi pembelajaran berbasis Visme. Diharapkan 

dengan menggunakan media video animasi pembelajaran berbasis Visme siswa 

dapat mengikuti pembelajaran dengan baik, meningkatkan pemahaman konsep, 

serta dapat meningkatkan literasi sains siswa. 

Untuk itu maka peneliti membuat penelitian dengan judul Efektivitas 

Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Visme dalam Meningkatkan Literasi 

Sains pada Pelajaran IPAS mengenai rantai makanan pada Kelas V di MI Al 

Islamiyah Gandekan. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka permasalahan yang ada 

di lokasi penelitian dapat didentifikasi sebagai berikut : 

1. Fasilitas sudah modern tetapi dalam praktiknya guru masih jarang 

menggunakannya, sehingga pada materi tertentu yang memerlukan 

pemahaman lebih. Siswa kurang paham dengan materi yang 

disampaikan. 
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2. Guru tidak menggunakan proyektor karena menyita waktu pelajaran, 

sehingga materi yang bersifat detail dan memerlukan gambaran proses 

tidak tersampaikan secara optimal. 

3. Guru masih menggunakan metode ceramah, yang membuat para siswa 

kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran yang monoton. 

4. Tidak semua guru paham dalam penggunaan media pembelajaran 

berbasis video animasi, sehingga model pembelajaranya menjadi 

monoton. 

5. 45% siswa nilainya belum memenuhi KKM dalam pelajaran Sains. 

6. Besarnya persentase nilai ketidak lulusan siswa menandakan masih 

minim nya pemahaman literasi sains siswa. 

7. Minimnya literasi sains siswa (membaca, menulis, pemahaman, serta 

penalaran) 

C. Rumusan Masalah 

Dengan identifikasi masalah tersebut, maka penelitian ini dibatasi pada 

media pembelajaran video animasi berbasis Visme untuk meningkatkan literasi 

Sains siswa kelas V di MI Al Islamiyah Gandekan. 

1. Bagaimana cara membuat video animasi pemelajaran berbasis Visme 

yang dapat meningkatkan literasi Sains siswa kelas V? 

2.  Bagaimana pengaruh media pemelajaran video animasi berbasis Visme 

terhadap literasi Sains siswa kelas V? 
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D. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian tersebut untuk mengetahui: 

1. Membuat video animasi pemelajaran berbasis Visme yang dapat 

meningkatkan literasi Sains siswa kelas V. 

2. Pengaruh media pembelajaran video animasi berbasis Visme dalam 

meningkatkan literasi Sains pembelajaran siswa kelas V. 

E. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Siswa 

Meningkatkan literasi Sains siwa kelas V dengan menggunakan media 

pembelajaran video animasi berbasis Visme. 

2. Bagi Guru 

Memberikan sumbangan pada para pendidik bahwa perlu menerapkan 

media pembelajaran guna meningkatkan Literasi Sains siswa. 

3. Bagi Kepala Sekolah 

Sebagai salah satu bahan pertimbangan bagi kepala sekolah agar dapat 

melakukan kajian bagi guru-guru dalam melaksanakan pembelajaran di 

kelas. 

4. Bagi Peneliti 

Sebagai bahan referensi untuk penelitian berikutnya mengenai media 

pembelajaran animasi berbasis video dalam meningkatkan proses 

pembelajaran siswa. 
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