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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi pada
topik melihat karena cahaya dalam memfasilitasi keterampilan berpikir kreatif siswa. Metode penelitian
menggunakan Research and Development dengan model ADDIE yang meliputi analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian berjumlah 57 siswa. Instrumen yang
digunakan meliputi angket analisis kebutuhan, lembar expert judgement, angket respons guru dan siswa,
serta tes keterampilan berpikir kreatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media video animasi
memperoleh kategori sangat layak berdasarkan media expert sebesar 93% dan material expert sebesar
84%. Kepraktisan media ditunjukkan melalui respons siswa sebesar 90% dan respons guru sebesar 94%.
Hasil uji Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi 0,000 (<0,05), nilai n-Gain sebesar 0,55 berada pada
kategori sedang, dan nilai Cohen’s d sebesar 0,85 menunjukkan ukuran pengaruh yang sangat besar.
Media yang dikembangkan dinyatakan layak, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran.
Kebaruan penelitian terletak pada pemanfaatan artificial intelligence, yaitu Canva Al untuk
menghasilkan video animasi serta Google Al Studio untuk menghasilkan narasi audio pembelajaran.
Kata Kunci: Keterampilan berpikir kreatif, Melihat karena cahaya, Sekolah dasar, Video animasi

Development of Animated Video Learning Media for Facilitating Students’ Creative
Thinking Skills on Light and Vision Materials

Abstract

This study aims to develop learning media in the form of animated videos on the topic of seeing
due to light to facilitate students’ creative thinking skills. The research method uses Research and
Development with the ADDIE model which includes analysis, design, development, implementation, and
evaluation. The research subjects were 57 students. The instruments used included a needs analysis
guestionnaire, expert judgment sheets, teacher and student response questionnaires, and a creative
thinking skills test. The results showed that the animated video media obtained a very feasible category
based on media experts at 93% and material experts at 84%. The practicality of the media was
demonstrated through student responses of 90% and teacher responses of 94%. The Wilcoxon test
results showed a significance value of 0.000 (<0.05), an n-Gain value of 0.55 in the moderate category,
and a Cohen's d value of 0.85 indicating a very large effect size. The developed media was declared
feasible, practical, and effective for use in learning. The novelty of the research lies in the use of artificial
intelligence, namely Canva Al to produce animated videos and Google Al Studio to produce learning
audio narratives.
Keywords: Animated video, Creative thinking skills, Elementary school, Vision through light
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pengalaman belajar yang konkret dan kontekstual
PENDAHULUAN (Siregar et al., 2026). Salah satu materi esensial

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar pada IPAS kelas V adalah melihat karena cahaya,
memiliki peran penting dalam membantu siswa yang menjelaskan proses penglihatan melalui
memahami fenomena alam dan sosial melalui interaksi antara cahaya, objek, dan organ mata.

599


https://doi.org/10.21831/jpms.v14i2.98217
https://doi.org/10.21831/jpms.v14i2.98217

Panduan Kementerian Pendidikan Riset dan
Teknologi (2022) menyatakan bahwa siswa perlu
memahami proses melihat yang terjadi karena
cahaya dipantulkan oleh benda dan diterima oleh
mata sehingga memungkinkan seseorang
mengenali bentuk, warna, dan karakteristik objek
di sekitarnya. Meskipun dekat dengan kehidupan
sehari-hari,  proses  tersebut  melibatkan
mekanisme yang tidak dapat diamati secara
langsung sehingga bersifat abstrak bagi siswa
sekolah dasar (Mou, 2023; Pratama et al., 2025).

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa
media video animasi dapat membantu
memvisualisasikan ~ konsep abstrak  dalam
pembelajaran IPA dan IPAS. Video animasi
mampu mengubah konsep yang tidak dapat
diamati secara langsung menjadi representasi
visual melalui kombinasi gambar, gerak, dan
audio (Firman & Bancong, 2024). Penelitian dari
Putra et al. (2024) menunjukkan bahwa video
animasi dapat membantu siswa memahami
konsep cahaya secara lebih jelas dan terstruktur.
Temuan serupa juga dilaporkan oleh Dewayanti
et al. (2023) yang menyatakan bahwa media
animasi mampu meningkatkan pemahaman
konsep melalui penyajian fenomena ilmiah
secara lebih konkret. Selain itu, Sari et al. (2026)
menemukan penggunaan media video dapat
meningkatkan  keterlibatan  siswa  dalam
pembelajaran serta memperkuat pemahaman
konsep melalui penyajian informasi yang lebih
visual dan sistematis.

Hasil analisis kebutuhan terhadap 63 siswa
kelas V menunjukkan bahwa 85,7% siswa lebih
menyukai  pembelajaran  berbasis  video,
sedangkan 80% siswa merasa lebih bersemangat
ketika pembelajaran menggunakan media visual.
Data tersebut juga menunjukkan bahwa hanya
15,7% siswa yang pernah menggunakan video
dalam pembelajaran. Sebanyak 57% siswa
menyatakan bahwa materi cahaya dan sifatnya
termasuk materi yang sulit dipahami. Hasil
wawancara dengan guru menunjukkan bahwa
media video sudah digunakan  dalam
pembelajaran, tetapi masih bersifat konvensional
dan belum dikembangkan secara optimal.
Temuan  tersebut  menunjukkan  adanya
kebutuhan terhadap media pembelajaran yang
tidak hanya mampu memvisualisasikan konsep
abstrak, tetapi juga dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi
siswa.

Selain pemahaman konsep, pembelajaran
abad ke-21 juga menuntut pengembangan
keterampilan berpikir kreatif siswa.
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Keterampilan  berpikir ~ kreatif ~ merupakan
kemampuan  menghasilkan  berbagai ide,
alternatif solusi, maupun gagasan baru dalam
menghadapi suatu permasalahan (Astuti, 2024).
Menurut (Susanti & Koto, 2023), kemampuan ini
menjadi salah satu kompetensi penting yang
perlu dimiliki siswa untuk menghadapi
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
yang semakin kompleks. Keterampilan berpikir
kreatif membantu siswa mengembangkan
berbagai kemungkinan penjelasan terhadap
fenomena yang diamati, menghubungkan konsep
dengan  pengalaman  sehari-hari, serta
menemukan alternatif solusi terhadap suatu
permasalahan (Wati & Sari, 2023). Selain itu,
penggunaan multimedia interaktif terbukti
mampu meningkatkan keterampilan berpikir
kreatif dan motivasi belajar siswa sekolah dasar
melalui penyajian materi yang lebih menarik dan
kontekstual (Pradana et al., 2024).

Keterampilan berpikir  kreatif dalam
penelitian ini mengacu pada indikator yang
dikembangkan oleh Torrance, yaitu fluency,
flexibility, originality, dan elaboration. Fluency
merupakan kemampuan menghasilkan banyak
ide atau jawaban terhadap suatu permasalahan.
Flexibility menunjukkan kemampuan
menghasilkan berbagai alternatif pemikiran dari
sudut pandang yang berbeda. Originality
berkaitan dengan kemampuan menghasilkan
gagasan yang unik dan tidak umum dibandingkan
dengan kebanyakan siswa lainnya. Sementara itu,
elaboration merupakan kemampuan
mengembangkan dan memperinci suatu gagasan
menjadi lebih lengkap dan detail. Keempat
indikator tersebut menggambarkan bahwa
kreativitas tidak hanya berkaitan dengan jumlah
ide yang dihasilkan, tetapi juga keberagaman,
kebaruan, dan kedalaman pengembangan ide
(Mulyadi et al., 2024; Melihayatri et al., 2025).
Oleh karena itu, pengembangan keterampilan
berpikir kreatif memerlukan lingkungan belajar
yang memberikan kesempatan kepada siswa
untuk mengeksplorasi berbagai informasi yang
diperoleh selama proses pembelajaran (Rosiana
et al., 2024). Temuan tersebut menunjukkan
kesenjangan antara kebutuhan siswa terhadap
media pembelajaran visual dengan kondisi media
yang tersedia di sekolah. Kebutuhan siswa
terhadap media visual yang lebih interaktif belum

diimbangi dengan pengembangan  media
pembelajaran  yang mampu  memfasilitasi
pemahaman konsep secara lebih optimal
(Gunawan et al.,, 2023). Kajian teori

pembelajaran multimedia menunjukkan bahwa
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representasi visual dapat membantu proses
pengolahan informasi dalam memori kerja
sehingga memudahkan pemahaman konsep
abstrak (Ceken & Taskin, 2022). Media video
animasi dipandang mampu mengurangi beban
kognitif karena menyajikan informasi dalam
bentuk visual yang lebih terstruktur dan mudah
diproses oleh siswa sekolah dasar (Haavisto et al.,
2023). Temuan tersebut didukung oleh penelitian
Sae & Radia (2023) yang menunjukkan bahwa
media video animasi dalam pembelajaran IPA
mampu meningkatkan pemahaman konsep serta
keterlibatan siswa melalui visualisasi yang lebih
dinamis dan interaktif.

Pemahaman konsep dan keterampilan
berpikir kreatif merupakan dua aspek yang saling
berkaitan dalam pembelajaran IPAS.
Pemahaman konsep yang baik memungkinkan
siswa membangun berbagai alternatif penjelasan
terhadap fenomena yang diamati sedangkan
keterampilan berpikir kreatif membantu siswa
mengembangkan dan memperluas pemahaman
tersebut melalui beragam ide dan interpretasi
(Rosiana et al., 2024). Secara teoretis, media
video animasi  berpotensi  memfasilitasi
keterampilan berpikir kreatif karena mampu
menyajikan representasi visual dan verbal secara
terintegrasi. Berdasarkan multimedia learning
theory, pembelajaran yang  memadukan
informasi visual dan verbal dapat membantu
siswa membangun representasi mental yang lebih
bermakna terhadap konsep yang dipelajari
sehingga mendukung proses berpikir tingkat
tinggi (Ceken & Taskin, 2022; Mayer, 2021).

Selain itu, cognitive load theory
menjelaskan bahwa penyajian informasi yang
terstruktur melalui kombinasi teks, gambar,
animasi, dan audio dapat membantu mengurangi
beban kognitif yang tidak relevan sehingga
sumber daya kognitif siswa dapat lebih
difokuskan pada proses memahami konsep dan
mengembangkan gagasan (Sweller, 2023).
Visualisasi proses cahaya yang dipantulkan oleh
objek dan diterima oleh mata dapat membantu
siswa memahami  hubungan antarkonsep
sekaligus memunculkan berbagai ide, alternatif
penjelasan, dan pengembangan gagasan yang
berkaitan dengan fenomena penglihatan. Maka
dari itu, video animasi tidak hanya berfungsi
sebagai sarana visualisasi konsep abstrak, tetapi
juga berpotensi memfasilitasi proses
pengembangan indikator fluency, flexibility,
originality, dan elaboration dalam proses
pembelajaran.
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Hasil analisis kebutuhan menunjukkan
bahwa siswa mengalami kesulitan memahami
materi cahaya dan sifatnya, sementara media
yang digunakan masih didominasi video
konvensional yang berfokus pada penyampaian
informasi. Kondisi tersebut menunjukkan belum
tersedianya media pembelajaran yang dirancang
secara khusus untuk memfasilitasi keterampilan
berpikir kreatif siswa melalui aktivitas yang
mendorong munculnya berbagai ide, alternatif
penjelasan, dan pengembangan gagasan terhadap
fenomena yang dipelajari. Penelitian sebelumnya
umumnya berfokus pada efektivitas video
animasi terhadap hasil belajar dan pemahaman
konsep IPAS, sedangkan pengembangan video
animasi yang secara eksplisit mengintegrasikan
indikator keterampilan berpikir kreatif masih
relatif terbatas (Paramita & Rini, 2023;
Mujadillah, 2025)

Perkembangan Artificial Intelligence (Al)
telah membuka peluang baru  dalam
pengembangan media pembelajaran yang lebih
inovatif, efisien, dan adaptif. Pemanfaatan Al
memungkinkan  proses  produksi  media
pembelajaran dilakukan dengan lebih cepat
melalui dukungan teknologi yang mampu
menghasilkan visual, animasi, narasi, maupun
konten pembelajaran secara otomatis. Dalam
konteks  pendidikan, Al  tidak  hanya
dimanfaatkan sebagai alat bantu pembelajaran,
tetapi juga sebagai teknologi yang mendukung
pengembangan sumber belajar yang lebih
menarik dan sesuai kebutuhan siswa (Baek &
You, 2024). Beberapa penelitian menunjukkan
bahwa integrasi Al dalam media pembelajaran
berpotensi meningkatkan kualitas penyajian
materi melalui visualisasi yang lebih interaktif,
personalisasi  konteks, serta penyampaian
informasi yang lebih efektif (Sa’adah et al.,
2025).

Pemanfaatan Al dalam pengembangan
video pembelajaran mulai banyak dilakukan
melalui penggunaan berbagai platform berbasis
generative Al yang mampu menghasilkan
ilustrasi, animasi, maupun narasi secara otomatis
(Awaliyah et al., 2024). Meskipun demikian,
penelitian  mengenai  pengembangan video
pembelajaran berbasis Al pada jenjang sekolah
dasar masih relatif terbatas, khususnya pada
pembelajaran IPAS dan materi melihat karena
cahaya. Sebagian besar penelitian terdahulu
masih berfokus pada penggunaan video animasi
konvensional tanpa memanfaatkan teknologi Al
dalam proses pengembangannya (Pridayanti et
al., 2026). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
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pemanfaatan Al untuk menghasilkan video
pembelajaran yang dirancang secara khusus guna
memfasilitasi keterampilan berpikir kreatif siswa
sekolah dasar masih memerlukan kajian lebih
lanjut.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini
mengembangkan video animasi pada topik
melihat karena cahaya dengan memanfaatkan Al,
yaitu Canva Al untuk menghasilkan visual dan
video animasi serta Google Al Studio untuk
menghasilkan  narasi audio pembelajaran.
Kebaruan penelitian terletak pada pemanfaatan
Al melalui Canva Al dan Google Al Studio dalam
pengembangan video animasi pada topik melihat
karena cahaya yang dirancang berdasarkan
indikator keterampilan berpikir kreatif Torrance
yaitu fluency, flexibility, originality, dan
elaboration. Pengembangan tersebut diharapkan
dapat memberikan  Kkontribusi  terhadap
pengembangan media pembelajaran IPAS yang
tidak hanya membantu visualisasi konsep
abstrak, tetapi juga memfasilitasi keterampilan
berpikir kreatif siswa sekolah dasar.

METODE

Penelitian ini  menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yang terdiri atas
lima tahap, yaitu analysis, design, development,
implementation, dan evaluation (Branch, 2010).
Metode R&D digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu sekaligus menguji keefektifan
produk yang dikembangkan (Sugiyono, 2013).
Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan
yang sistematis dan terstruktur sehingga sesuai

digunakan dalam  pengembangan  media
pembelajaran.

Tahap  analysis  dilakukan  untuk
mengidentifikasi ~ kebutuhan  pembelajaran,

karakteristik siswa, kondisi pembelajaran, serta
permasalahan yang ditemukan pada topik melihat
karena cahaya. Analisis dilakukan melalui
observasi, wawancara dengan guru, dan
penyebaran angket kebutuhan kepada siswa.
Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa masih
mengalami kesulitan memahami konsep melihat
karena cahaya karena proses penglihatan tidak
dapat diamati secara langsung (Viratama et al.,
2025). Selain itu, media yang digunakan dalam
pembelajaran masih didominasi oleh buku dan

gambar sehingga belum mampu
memvisualisasikan  konsep secara optimal
(Sabilillah & Rahmawati, 2025).

Tahap  design  dilakukan  melalui
penyusunan tujuan  pembelajaran, materi
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pembelajaran, storyboard, alur video, naskah
narasi, desain visual, serta instrumen penelitian.
Selain itu, dirancang juga aktivitas pembelajaran
yang mengakomodasi indikator keterampilan
berpikir kreatif. Produk yang dirancang berupa
video animasi yang dikembangkan menggunakan
Canva Al untuk menghasilkan visual dan animasi
serta Google Al Studio untuk menghasilkan
narasi audio pembelajaran.

Tahap development dilakukan dengan
mengembangkan video animasi berdasarkan
storyboard yang telah disusun. Produk yang
dikembangkan kemudian divalidasi oleh expert
judgement untuk memperoleh masukan terkait
aspek isi, penyajian, bahasa, tampilan visual, dan
aspek teknis media. Hasil validasi digunakan
sebagai dasar dalam melakukan revisi dan
penyempurnaan produk sebelum
diimplementasikan pada tahap berikutnya
(Herawati et al., 2024). Tahap implementation
dilakukan uji coba penggunaan video animasi
kepada siswa. Pada tahap ini siswa mengikuti
pembelajaran menggunakan media yang telah
dikembangkan. Pengumpulan data dilakukan
melalui pemberian pre-test dan post-test
keterampilan berpikir kreatif serta penyebaran
angket respons siswa dan guru setelah
pembelajaran menggunakan video animasi.

Tahap evaluation dilakukan untuk menilai
kualitas media yang telah dikembangkan pada
setiap tahap pengembangan. Evaluasi formatif
dilakukan melalui revisi berdasarkan hasil expert
judgement, sedangkan evaluasi  sumatif
dilakukan melalui analisis hasil pre-test dan post-
test, respons siswa, serta respons guru. Hasil
evaluasi digunakan sebagai dasar
penyempurnaan akhir produk agar sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran di sekolah.

Subjek penelitian terdiri atas 57 siswa dan
tiga orang guru di satu sekolah dasar di Kota
Samarinda. Validasi produk dilakukan oleh tiga
material expert dan tiga media expert. Material
expert merupakan dosen atau praktisi di bidang
pendidikan sains vyaitu fisika dan biologi,
sementara itu media expert merupakan dosen
pada bidang pendidikan komputer dengan
keahlian dalam pengembangan media digital
yang relevan.

Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, angket, dan tes. Instrumen
penelitian terdiri atas angket analisis kebutuhan,
lembar validasi expert judgement, angket respons
guru dan siswa, serta tes keterampilan berpikir
kreatif. Keterampilan berpikir kreatif dalam
penelitian ini mengacu pada indikator Torrance
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yang meliputi fluency, flexibility, originality, dan
elaboration (Noorkholisoh et al., 2026; Marisda
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et al.,, 2022). Kisi-kisi instrumen keterampilan
berpikir kreatif disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kisi-kisi keterampilan berpikir kreatif

Aspek Indikator Nomor Soal
Fluency Menghasilkan berbagai ide atau kemungkinan pemanfaatan cahaya 1, 2, 3
dalam kehidupan sehari-hari
Flexibility Mengemukakan berbagai alternatif solusi terhadap permasalahan 4,5,6
Originality Menghasilkan ide yang unik dan tidak umum terkait pemanfaatan 7,89
atau penyelesaian masalah yang melibatkan cahaya
Elaboration =~ Mengembangkan dan memperinci ide yang telah dikemukakan 10,11,12

secara rinci dan sistematis

Instrumen tes berupa 12 soal esai yang
disusun berdasarkan indikator berpikir kreatif
Torrance. Setiap indikator diukur melalui tiga
butir soal yang dirancang untuk memunculkan
kemampuan siswa dalam menghasilkan banyak
ide, mengembangkan berbagai alternatif solusi,
menghasilkan gagasan yang unik, serta
memperinci gagasan secara lebih mendalam.
Maka dari itu, instrumen tidak hanya mengukur
penguasaan konsep cahaya, tetapi juga mengukur
kemampuan siswa dalam  menghasilkan,
memodifikasi, dan mengembangkan gagasan

berdasarkan  konteks
diberikan.

Validitas instrumen dilakukan melalui
expert judgement yang meliputi validitas isi dan
validitas konstruk. Selanjutnya dilakukan uji
validitas empiris menggunakan korelasi product
moment pearson terhadap 12 butir soal.
Sedangkan  reliabilitas  instrumen  diuji
menggunakan  Cronbach’s  Alpha  untuk
mengetahui  konsistensi internal instrumen
(Pratiwi et al., 2022; Utami et al., 2023). Hasil
pengujian validitas ditunjukkan pada Tabel 2.

permasalahan  yang

Tabel 2. Uji validitas tiap soal

Nomor Soal R hitung R tabel Keterangan
1 0,381 0,261 Valid
2 0,275 0,261 Valid
3 0,467 0,261 Valid
4 0,329 0,261 Valid
5 0,412 0,261 Valid
6 0,298 0,261 Valid
7 0,356 0,261 Valid
8 0,270 0,261 Valid
9 0,443 0,261 Valid
10 0,317 0,261 Valid
11 0,401 0,261 Valid
12 0,364 0,261 Valid

Uji reliabilitas dilakukan menggunakan
Cronbach’s Alpha untuk mengetahui konsistensi
internal instrumen (Pratama et al., 2026). Hasil
pengujian memperoleh koefisien reliabilitas
sebesar 0,73 sehingga instrumen berada pada
kategori reliabel dan layak digunakan dalam
penelitian. Data penelitian dianalisis berdasarkan
aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan
media. Kevalidan media diperoleh dari hasil
penilaian  expert  judgement,  sedangkan
kepraktisan media diperoleh dari hasil angket
respons guru dan siswa (Tisna et al., 2023). Hasil
persentase kemudian diklasifikasikan ke dalam
kategori sangat layak 81-100%, layak 61-80%,

41-60% cukup layak, kurang layak 21-40% dan
tidak layak 0-20%.

Analisis keefektifan dilakukan
menggunakan data pre-test dan post-test
keterampilan berpikir kreatif. Sebelum dilakukan
pengujian hipotesis, data diuji normalitasnya
menggunakan uji Shapiro-Wilk, apabila data
berdistribusi normal maka digunakan uji paired
sampel t-test, sedangkan apabila data tidak
berdistribusi normal digunakan uji Wilcoxon
Signed Rank Test. Besarnya peningkatan skor
dianalisis menggunakan n-Gain, sedangkan
ukuran pengaruh penggunaan media dianalisis
menggunakan Cohen’s d.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa lebih menyukai
pembelajaran berbasis video dan media visual.
Sebanyak 85,7% siswa menyatakan lebih tertarik
belajar menggunakan video, sedangkan 80%
siswa lebih bersemangat ketika pembelajaran
didukung media visual. Selain itu, 57% siswa
menyatakan bahwa materi melihat karena cahaya
dan sifatnya masih sulit dipahami. Hasil
wawancara dengan guru menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang digunakan masih
didominasi oleh buku dan gambar. Selain itu,
guru menunjukkan bahwa siswa cenderung
memberikan jawaban yang seragam, kurang
mengeksplorasi alternatif jawaban, serta masih
bergantung pada contoh guru dalam
menyelesaikan soal sehingga belum mampu
memvisualisasikan proses melihat karena cahaya
secara optimal. Temuan tersebut tidak hanya
menunjukkan kebutuhan media visual, tetapi juga
mengindikasikan bahwa keterampilan berpikir
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kreatif siswa belum berkembang optimal,
khususnya pada aspek fluency, flexibility,
originality, dan elaboration. Oleh karena itu,
pengembangan media tidak hanya diarahkan
untuk memvisualisasikan konsep abstrak, tetapi
juga untuk memfasilitasi  pengembangan
keterampilan berpikir kreatif siswa dalam
pembelajaran IPAS.

Produk yang dihasilkan berupa video
animasi pembelajaran pada topik melihat karena
cahaya dalam memfasilitasi keterampilan
berpikir kreatif siswa. Video dikembangkan
berdasarkan model ADDIE dengan durasi 6
menit 37 detik dan memuat materi mengenai
proses melihat karena cahaya, sifat cahaya,
hubungan antara cahaya, objek dan mata, serta
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari.
Penyajian materi dilengkapi animasi, ilustrasi
visual, narasi suara, teks pendukung, dan
pertanyaan pemantik yang dirancang untuk
memfasilitasi  indikator fluency, flexibility,
originality dan elaboration. Contoh scene video
dapat dilihat pada Gambar 1 — Gambar 2.

Gambar 2. Demonstrasi terbentuknya bayangan

Karakteristik ~ utama  video  yang
dikembangkan terletak pada integrasi visualisasi
konsep abstrak dengan pertanyaan pemantik
yang disusun berdasarkan indikator keterampilan
berpikir kreatif Torrance. Maka dari itu, video

tidak hanya  berfungsi sebagai  media
penyampaian informasi, tetapi juga sebagai
sarana yang memfasilitasi eksplorasi ide siswa
selama pembelajaran. Setelah proses media
selesai dilakukan, tahap selanjutnya adalah
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melakukan uji kelayakan melalui validasi oleh
expert judgement untuk menilai apakah media
tersebut memenuhi kriteria kelayakan serta
standar dalam pengembangan media
pembelajaran (Fadjeri & Nurchayati, 2022).
Validator dalam proses ini yaitu material expert
dan media expert. Material expert merupakan
dosen atau praktisi di bidang pendidikan fisika
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dan biologi dengan kompetensi khusus dalam
pembelajaran sains, sementara itu media expert
merupakan dosen pada bidang pendidikan
komputer dengan keahlian dalam pengembangan
media digital yang relevan dengan kebutuhan
pembelajaran berbasis teknologi. Hasil validasi
tertera pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil validasi

Validator Persentase Skor

Rata-Rata Kategori

84%
Material Expert 86%
83%
92%
Media Expert 94%
96%

84% Sangat Layak

94% Sangat Layak

Persentase material expert sebesar 84%
menunjukkan bahwa isi materi, kesesuaian
konsep, dan penyajian pembelajaran telah
memenuhi kriteria kelayakan. Persentase media
expert sebesar 94% menunjukkan bahwa
tampilan visual, animasi, dan audio, dan aspek
teknis media telah sesuai dengan karakteristik
siswa (Setiani et al., 2022). Temuan tersebut
menunjukkan bahwa media mampu menyajikan
informasi melalui kombinasi teks, gambar,
animasi, dan audio secara terintegrasi. Temuan
tersebut sejalan dengan teori multimedia learning
yang menyatakan bahwa siswa belajar lebih
efektif melalui kombinasi kata dan gambar
dibandingkan hanya menggunakan satu bentuk
representasi (Mayer, 2021).

Kepraktisan media diperoleh melalui
angket respons siswa dan guru. Respons siswa
terhadap media video animasi memperoleh rata-
rata persentase sebesar 90% dengan kategori
sangat layak. Persentase tertinggi terdapat pada
aspek kemenarikan tampilan, yang menunjukkan
bahwa video animasi dengan penyajian visual

yang menarik mampu meningkatkan minat dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
(Susanti et al.,, 2024). Hasil tersebut
mengindikasikan bahwa media yang
dikembangkan mudah digunakan, menarik, serta
membantu siswa memahami materi yang
dipelajari.  Sementara itu  respons  guru
memperoleh persentase sebesar 94% dengan
kategori sangat layak. Persentase tersebut
menunjukkan bahwa media video animasi yang
dikembangkan memiliki tingkat kemudahan
penggunaan  yang tinggi  serta  dapat
diintegrasikan  dengan  baik ke dalam
pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Guru
menilai bahwa penyajian materi melalui animasi
dan narasi membantu menjelaskan konsep-
konsep abstrak yang sulit diamati secara
langsung oleh siswa. Selain itu, media yang
dikembangkan dinilai mampu meningkatkan
perhatian, motivasi, dan partisipasi siswa selama
proses pembelajaran berlangsung. Selanjutnya,
hasil tes kemampuan berpikir kreatif ditunjukkan
oleh Tabel 4.

Tabel 4. Hasil keterampilan berpikir kreatif tiap aspek

Aspek Pre-test Post-test
Fluency 74,7 93,9
Flexibility 77,9 91,2
Originality 68,4 79,2
Elaboration 72,6 88,39

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
seluruh indikator keterampilan berpikir kreatif
mengalami peningkatan setelah penggunaan
video animasi. Peningkatan tertinggi terjadi pada
aspek fluency, sedangkan peningkatan terendah

terjadi pada aspek originality. Peningkatan pada
aspek fluency menunjukkan bahwa siswa mampu
menghasilkan lebih banyak ide setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan video animasi.
Visualisasi yang disajikan membantu siswa
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memahami konsep secara lebih jelas sehingga
memudahkan  proses eksplorasi  gagasan.
Peningkatan pada aspek flexibility menunjukkan
bahwa siswa mampu menghasilkan berbagai
alternatif solusi dan melihat permasalahan dari
sudut pandang yang berbeda. Berbagai ilustrasi
yang disajikan dalam video memberikan
kesempatan kepada siswa untuk mengeksplorasi
lebih dari satu kemungkinan jawaban terhadap
suatu permasalahan. Peningkatan pada aspek
originality relatif lebih rendah dibandingkan
indikator lainnya. Temuan ini menunjukkan
bahwa kemampuan menghasilkan ide yang
benar-benar unik membutuhkan proses kognitif
yang lebih kompleks. Berdasarkan cognitive load
theory, siswa cenderung memfokuskan sumber
daya kognitif pada pemahaman konsep dasar
sebelum mampu menghasilkan ide benar-benar
baru. Meskipun video animasi mampu
memberikan stimulus awal melalui visualisasi
konsep, pengembangan ide yang orisinal tetap
memerlukan latihan yang berkelanjutan dan

pengalaman belajar yang lebih beragam.
Peningkatan pada aspek elaboration
menunjukkan bahwa siswa mampu

mengembangkan dan memperinci gagasan yang
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dimiliki secara lebih sistematis. Penyajian
animasi secara bertahap membantu siswa
memahami hubungan antar konsep sehingga
mempermudah proses pengembangan ide secara
lebih rinci.

Peningkatan keterampilan berpikir kreatif
dapat dijelaskan melalui integrasi cognitive
theory of multimedia learning Mayer (2021) dan
cognitive load theory (Sweller, 2023). Video
animasi menyajikan informasi melalui kombinasi
visual, audio, dan teks yang membantu siswa
membangun representasi mental secara lebih
efektif. Pengurangan beban kognitif
memungkinkan siswa tidak hanya fokus pada
pemahaman konsep, tetapi juga memiliki
kapasitas mental untuk melakukan proses
berpikir tingkat tinggi. Kondisi ini mendukung
munculnya ide (fluency), pengembangan
perspektif (flexibility), pembentukan ide baru
(originality), dan elaborasi gagasan
(elaboration). Maka dari itu, peningkatan
keterampilan berpikir kreatif bukan hanya
disebabkan oleh penggunaan video, tetapi juga
oleh desain multimedia yang sesuai dengan cara
kerja kognitif siswa.

Tabel 5. Hasil analisis statistik

Analisis

Hasil

Rata-rata pre-test
Rata-rata post-test
Uji Wilcoxon
N-Gain

Cohen’s d

73,49
88,32
0,000
0,55
0,85

Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa
nilai rata-rata siswa meningkat dari 73,49 pada
pre-test menjadi 88,32 pada post-test. Hasil uji
Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi sebesar
0,000 yang menunjukkan adanya perbedaan yang
signifikan antara skor pre-test dan post-test. Nilai
n-Gain sebesar 0,55 berada pada kategori sedang,
sedangkan nilai Cohen’s d sebesar 0,85
menunjukkan ukuran efek yang sangat besar.
Temuan ini menunjukkan bahwa video animasi
yang dikembangkan berpotensi memfasilitasi
keterampilan berpikir kreatif siswa melalui
penyajian konsep yang lebih konkret dan
terstruktur. Namun demikian, peningkatan yang
diperoleh tidak hanya dipengaruhi oleh media
yang digunakan, tetapi juga oleh karakteristik
siswa, lingkungan Dbelajar, dan pelaksanaan
pembelajaran di kelas. Penelitian ini memiliki
beberapa keterbatasan seperti uji coba produk
hanya dilakukan pada satu sekolah dasar

sehingga generalisasi hasil penelitian masih
terbatas, materi yang digunakan hanya berfokus
pada topik melihat karena cahaya, dan penelitian
tidak menggunakan kelompok kontrol

SIMPULAN

Media video animasi pada topik melihat
karena cahaya yang dikembangkan melalui
model ADDIE memenuhi kriteria sangat layak
berdasarkan hasil validasi expert judgement serta
memperoleh respons sangat baik dari guru dan
siswa. Hasil uji efektivitas menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikan antara skor pre-test
dan post-test dengan nilai n-Gain kategori sedang
dan Cohen’s d sebesar 0,85 yang menunjukkan
ukuran efek pengaruh sangat besar. Temuan ini
mengindikasikan  bahwa  video  animasi
berpotensi memfasilitasi keterampilan berpikir
kreatif siswa melalui penyajian konsep yang
lebih konkret, visual, dan terstruktur. Hasil
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penelitian mendukung teori multimedia learning
dan cognitive load theory yang menjelaskan
bahwa penyajian informasi melalui kombinasi
visual dan verbal dapat membantu pemrosesan
informasi serta mengurangi beban kognitif siswa
ketika mempelajari konsep yang bersifat abstrak.
Kondisi tersebut memberikan peluang bagi siswa
untuk mengembangkan fluency, flexibility,
originality, dan elaboration selama proses
pembelajaran. Penelitian ini masih memiliki
keterbatasan karena dilakukan pada satu sekolah
dan satu topik pembelajaran serta tidak
menggunakan kelompok kontrol. Oleh karena
itu, penelitian selanjutnya perlu melibatkan
cakupan sampel yang lebih luas dan desain
eksperimen yang memungkinkan perbandingan
dengan kelompok kontrol untuk memperoleh
bukti yang lebih kuat mengenai efektivitas media
terhadap keterampilan berpikir kreatif.
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