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Abstract: Learning to understand children's poetry in elementary schools still faces obstacles in the form
of abstract material nature, low student activity, and limited interesting and interactive learning media.
This study aims to develop animated video media based on Teams Games Tournament (TGT) and test its
feasibility and effectiveness in improving the ability to understand children's poetry in fourth-grade
elementary school students. This study uses the Research and Development (R&D) method by adapting
the Borg and Gall development model to the trial use stage. The research subjects consisted of 28 fourth-
grade students of Sekaran 01 Public Elementary School. The research instruments included expert
validation sheets, user response questionnaires, and children's poetry understanding ability tests. The
results of the validity test showed that all items were valid, while the reliability test obtained a coefficient
of 0.82 with a reliable category. The results showed that the media was declared very valid by material
experts (90.91%) and media experts (95.45%), and very practical based on student responses (83.27%) and
teachers (90.62%). The effectiveness of the media was proven by the N-Gain value of 0.7292 (high
category). The paired sample t-test showed a calculated t value of 14.87 with df = 27 and a significance
level of p < 0.05, indicating a significant difference between the pretest and posttest scores. This media
has practical implications as an interactive and meaningful alternative for Indonesian language learning
in elementary schools.

Keywords: animated video media; Teams Games Tournament (TGT); children’s poetry comprehension.

Abstrak: Pembelajaran memahami puisi anak di sekolah dasar masih menghadapi kendala berupa sifat
materi yang abstrak, rendahnya keaktifan siswa, serta keterbatasan media pembelajaran yang menarik
dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video animasi berbasis Teams
Games Tournament (TGT) serta menguji kelayakan dan efektivitasnya dalam meningkatkan kemampuan
memahami puisi anak pada siswa kelas IV sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) dengan mengadaptasi model pengembangan Borg and Gall hingga tahap uji coba
pemakaian. Subjek penelitian terdiri atas 28 siswa kelas IV SD Negeri Sekaran 01. Instrumen penelitian
meliputi lembar validasi ahli, angket respons pengguna, dan tes kemampuan memahami puisi anak.
Hasil uji validitas menunjukkan seluruh butir soal valid, sedangkan uji reliabilitas memperoleh koefisien
sebesar 0,82 dengan kategori reliabel. Hasil penelitian menunjukkan media dinyatakan sangat valid oleh
ahli materi (90,91%) dan ahli media (95,45%), serta sangat praktis berdasarkan respons siswa (83,27 %)
dan guru (90,62%). Keefektifan media dibuktikan melalui nilai N-Gain sebesar 0,7292 (kategori tinggi). Uji
paired sample t-test menunjukkan nilai t hitung = 14,87 dengan df = 27 dan signifikansi p < 0,05, yang
menandakan perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest. Media ini berimplikasi praktis sebagai
alternatif pembelajaran Bahasa Indonesia yang interaktif dan bermakna di sekolah dasar.

Kata Kunci: media video animasi, Teams Games Tournament (TGT), memahami puisi anak.
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan faktor fundamental
dalam proses pengembangan kualitas manusia yang
dipersiapkan sebagai generasi penerus bangsa
(Ramdani et al., 2021; Artayasa et al., 2024). Merujuk
pada Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,

pendidikan  dimaknai = sebagai  proses  yang
direncanakan dan dijalankan secara sadar untuk
menghadirkan suasana pembelajaran yang

memungkinkan siswa mengoptimalkan kemampuan
dan potensi dirinya secara aktif. Proses Pencapaian
tujuan pendidikan tersebut melibatkan keterpaduan
berbagai unsur pembelajaran, meliputi pendidik, siswa,
kurikulum, serta sarana dan prasarana pembelajaran
yang harus berfungsi secara optimal (Azzahra, 2024).

Dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan
nasional, = pemerintah  melakukan = pembaruan
kurikulum secara berkesinambungan agar selaras
dengan perkembangan zaman dan kebutuhan siswa
(Tambunan et al., 2025). Kurikulum berfungsi sebagai
pedoman penyelenggaraan pembelajaran di satuan
pendidikan (PP Nomor 13 Tahun 2015). Namun,
implementasi ~ kurikulum  sebelumnya  masih
menghadapi berbagai kendala, seperti kurangnya
penyesuaian dengan karakteristik peserta didik dan
terbatasnya pengembangan minat serta bakat siswa.
Dengan demikian, sejak tahun ajaran 2022/2023
pemerintah memperkenalkan Kurikulum Merdeka
yang memungkinkan satuan pendidikan merancang
pembelajaran secara lebih fleksibel dan berorientasi
pada siswa.

Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran inti
dalam struktur kurikulum pendidikan. Mengacu pada
Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006 tentang Standar
Isi, mata pelajaran ini bertujuan agar mengembangkan
kemampuan intelektual, sosial, serta emosional siswa,
sekaligus menunjang keberhasilan dalam mencapai
mata pelajaran lainnya. Pembelajaran Bahasa Indonesia
bertujuan untuk mengembangkan kemampuan
komunikasi siswa, baik dalam bentuk lisan maupun
tulisan (Mubin & Aryanto, 2024).

Pembelajaran Bahasa Indonesia mencakup aspek
kemampuan berbahasa dan bersastra yang melibatkan
keterampilan menyimak, berbicara, membaca, dan
menulis. Pada abad ke-21, keterampilan memahami
teks menjadi kompetensi penting karena menuntut
kemampuan berpikir aktif, kritis, dan reflektif (Dewi,
2025). Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar
menuntut siswa untuk mampu memahami berbagai
jenis teks, baik fiksi maupun nonfiksi, termasuk puisi
anak. Merujuk pada Keputusan Kepala BSKAP Nomor
032/H/KR/2024 mengenai Capaian Pembelajaran,

peserta didik pada fase B ditargetkan dapat memahami
berbagai pesan dan informasi yang berhubungan
dengan aktivitas sehari-hari, termasuk teks naratif dan
puisi anak.

Puisi anak merupakan karya sastra yang disusun
sesuai dengan karakteristik kognitif dan emosional
anak, menggunakan bahasa sederhana serta tema yang
dekat dengan kehidupan sehari-hari (Ramadhani et al.,
2020). Meskipun demikian, puisi anak tetap memiliki
karakteristik abstrak karena mengandung makna
simbolik, bahasa kiasan, imaji, dan perasaan yang tidak
selalu dinyatakan secara eksplisit (Launjaea, 2024).
Kemampuan memahami puisi berada pada ranah
kognitif tingkat memahami dalam taksonomi Bloom
revisi, yang mencakup kemampuan menafsirkan,
mengklasifikasikan, dan menjelaskan unsur-unsur teks.
Oleh karena itu, memahami puisi tidak hanya sekadar
membaca teks secara literal, tetapi juga menuntut
kemampuan menafsirkan makna tersirat serta
mengaitkannya dengan pengalaman pribadi siswa
(Solichah & Ahmadi, 2025).

Berdasarkan laporan PISA tahun 2022, diperoleh
hasil bahwa tingkat literasi membaca siswa Indonesia
masih relatif rendah, dengan perolehan skor 359 dan
menempati posisi ke-71 dari total 81 negara peserta.
Hal ini mencerminkan bahwa sebagian besar siswa
masih berada pada tingkat dasar dalam memahami
teks, termasuk teks sastra seperti puisi. Kondisi
tersebut mengindikasikan perlunya peningkatan
strategi pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya
dalam meningkatkan kemampuan memahami teks
pada jenjang sekolah dasar.

Berdasarkan hasil observasi yang dilaksanakan
di kelas IV SD Negeri Sekaran 01, proses pembelajaran
di kelas masih didominasi oleh pendekatan
konvensional dan belum didukung pemanfaatan media
yang optimal. Media pembelajaran yang dimanfaatkan
masih berupa media cetak atau alat peraga sederhana,
sehingga kurang mampu memvisualisasikan materi
yang bersifat abstrak. Berdasarkan keterangan yang
diperoleh dari guru kelas IV melalui kegiatan
wawancara, diketahui bahwa mayoritas siswa masih
menghadapi kendala dalam memahami isi teks, baik
pada teks fiksi maupun nonfiksi.

Kesulitan tersebut semakin terlihat pada
pembelajaran  puisi.  Siswa  belum = mampu
mengidentifikasi unsur-unsur puisi seperti tema, diksi,
rima, dan imaji, serta belum mampu menangkap
makna kata kiasan dan menyimpulkan pesan puisi.
Data hasil belajar menunjukkan bahwa dari 28 siswa,
hanya 10 siswa (36%) yang telah mencapai ketuntasan,
sedangkan 18 siswa (64%) masih belum memenuhi
kriteria ketuntasan. Kondisi ini menandakan bahwa
tujuan pembelajaran belum terpenuhi secara maksimal
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sehingga diperlukan peningkatan kualitas
pembelajaran.

Salah satu alternatif solusi untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah pemanfaatan media
video animasi (Yustiqvar et al, 2019). Media
pembelajaran berupa video animasi menjadi salah satu
solusi  efektif —untuk  meningkatkan  kualitas
pembelajaran di sekolah dasar (Hasan et al., 2026).
Video animasi merupakan media audio visual yang
mengintegrasikan teks, gambar, dan suara secara
simultan  sehingga  mendukung  pembelajaran
multisensori (Hapsari & Zulherman, 2021). Media
video animasi dapat menyajikan materi yang bersifat
abstrak secara konkret melalui visual dan audio yang
menarik, sehingga pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dan efektif dalam meningkatkan minat
serta motivasi siswa dalam belajar (Ramdani et al,
2023; Miratunnisah et al, 2024). Fadloil dan
Sismulyasih, (2024) menyatakan bahwa video animasi
mampu menyajikan konsep abstrak secara konkret,
mempertahankan perhatian siswa, serta menciptakan
lingkungan belajar yang kolaboratif. Video animasi
juga memungkinkan pembelajaran dilakukan secara
fleksibel karena dapat digunakan secara daring
maupun luring (Ambarita, 2021). Penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa pemanfaatan video animasi
mampu meningkatkan pemahaman siswa,
keterampilan berbahasa, serta kreativitas (Sari & Yatri,
2023).

proses

Media pembelajaran merupakan komponen
penting dalam menunjang proses penyampaian materi
dari guru kepada siswa secara efektif dan efisien (Dewi
& Isdaryanti, 2025). Penggunaan media pembelajaran

tentunya  perlu  diimbangi  dengan  strategi
pembelajaran yang mendorong keaktifan siswa.
Alternatif model  pembelajaran yang  dapat

dimanfaatkan adalah Teams Games Tournament (TGT),
yaitu salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang
berfokus pada kolaborasi kelompok, aktivitas
permainan akademik, serta kompetisi sehat antar siswa
(Solissa et al., 2022). Model TGT mendorong partisipasi
siswa secara aktif serta memperkuat motivasi belajar
melalui unsur permainan dan sistem penghargaan
kelompok (Lastia, 2021).

Secara teoritis, integrasi media video animasi
dengan model TGT memiliki landasan yang kuat.
Video animasi berperan sebagai stimulus visual-

suditorial yang memperkaya representasi materi,
sedangkan TGT  berfungsi sebagai kerangka
pendagogis yang mengarahkan aktivitas belajar

kolaboratif dan reflektif. Penggabungan media video
animasi dengan model Teams Games Tournament (TGT)
diharapkan mampu menciptakan pembelajaran
memahami puisi yang lebih interaktif dan

menyenangkan. Pendekatan ini tidak sebatas
membantu siswa mengenali unsur pembentuk puisi
seperti tema, diksi, rima, dan bait, tetapi juga
memfasilitasi mereka dalam memahami makna puisi
secara lebih mendalam. Hal tersebut didukung oleh
hasil penelitian (Saleh et al., 2023) yang menegaskan
bahwa pembelajaran berbasis permainan dalam
kerangka kooperatif membantu siswa memperoleh
pemahaman secara lebih menyeluruh.

Penelitian yang dilakukan oleh Fatah & Utami,
(2024) membuktikkan bahwa pemanfaatakan model
TGT dalam pembelajaran Bahasa Indonesia berhasil
meningkatkan nilai belajar siswa. Selain itu, kombinasi
model TGT dengan media visual terbukti
meningkatkan partisipasi siswa dan efektivitas
pembelajaran, khususnya pada materi puisi (Banowati
et al, 2025). Kemampuan video animasi dalam
menyajikan rangsangan visual dan audio yang
menarik, dinilai dapat membantu siswa memahami isi
serta makna puisi secara lebih (Ginting et al., 2021).
Namun demikian, penelitian yang secara khusus
mengembangkan media video animasi yang
terintegrasi secara sistematis dengan model TGT,
khususnya pada materi puisi anak di sekolah dasar
masih terbatas. Kebaharuan penelitian ini terletak pada
pengembangan produk video animasi yang tidak
hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi,
tetapi juga dirancang selaras dengan tahapan TGT,
meliputi penyajian kelas, kelompok (team), games,
turnamen, rekognisi tim, sehingga media dan model
pembelajaran terintegrasi secara utuh dalam satu
desain pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berupa video animasi berbasis Teams Games Tournament
(TGT) pada materi puisi anak untuk siswa kelas IV
sekolah dasar, menguji kelayakan media melalui
validasi ahli materi dan ahli media, serta menguji
keefektifannya dalam meningkatkan kemampuan
memahami puisi anak siswa kelas IV SD Negeri
Sekaran 01. Untuk mencapai tujuan tersebut, penelitian
ini menggunakan model pengembangan Borg and Gall
yang dibatasi hingga tahap uji coba pemakaian, yang
dimana meliputi analisis potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi desain,
revisi desain, uji coba produk, revisi produk, dan uji
coba pemakaian, sehingga diharapkan dapat
menghasilkan media pembelajaran yang valid, praktis,
dan efektif serta layak digunakan dalam proses
pembelajaran.

461



Journal of Classroom Action Research

March 2026, Volume 8 Special Issue, 459-474

Metode

Penelitian ini menerapkan metode Research and
Development (R&D) dengan mengadaptasi model
pengembangan Borg and Gall. Model ini digunakan
untuk menghasilkan produk berupa media video
animasi berbasis Teams Games Tournament (TGT) serta
menguji  kelayakan dan efektivitasnya dalam
pembelajaran memahami puisi anak kelas IV sekolah
dasar. Akan tetapi, pelaksanaan penelitian ini dibatasi
hingga tahap uji coba pemakaian, sehingga tidak
seluruh tahapan Borg and Gall dilaksanakan secara
menyeluruh.

Potensi dan -
Masalah

Desain
Produk

Validasi
Desain

.

Revisi
Desain

Pengumpulan
Data ’ ’

Revisi
Produk

Uji Coba
Produk

ERCIEAC G

Gambar 1. Tahapan Model Pengembangan Borg & Gall
(Sumber: Diadaptasi dari Sugiyono, 2023)

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap
tahun ajaran 2025/2026 di SD Negeri Sekaran 01 yang
berlokasi di Kecamatan Gunungpati, Kota Semarang.
Adapun subjek penelitian terdiri atas 28 siswa kelas IV
dan satu guru kelas IV di sekolah tersebut. Selain itu,
uji coba skala kecil melibatkan 9 siswa yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling. Pemilihan 9
siswa tersebut didasarkan pada tingkat kemampuan
akademik, yaitu 3 siswa berkemampuan tinggi, 3 siswa
berkemampuan sedang, dan 3 siswa berkemampuan
rendah. Penentuan tingkat kemampuan siswa tersebut
didasarkan pada nilai asesmen sumatif Bahasa
Indonesia yang telah diperoleh sebelumnya.

Media yang dikembangkan berupa video
animasi berbasis TGT dengan durasi 12 menit,
berformat MP4, dan beresolusi 1920 x 1080 piksel (Full
HD). Pengembangan media dilakukan menggunakan
Canva untuk perancangan visual dan animasi, serta
aplikasi CapCut untuk proses pengeditan video,
penambahan audio, transisi, dan sinkronisasi animasi.
Media dilengkapi fitur interaktif berupa penyajian
materi puisi anak secara audio-visual, tampilan kuis
dan tantangan kelompok, unsur permainan sesuai
sintaks TGT, serta petunjuk pengerjaan dan umpan
balik visual, sehingga dapat digunakan secara efektif
dalam pembelajaran di kelas.

Pengumpulan data dalam penelitian ini
dilakukan melalui teknik tes dan non-tes. Teknik non-
tes berupa observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi yang digunakan untuk memperoleh data
awal kondisi pembelajaran, permasalahan memahami
puisi anak, kebutuhan media, validasi ahli, serta

tanggapan pengguna, dengan dokumentasi sebagai
data pendukung. Sementara itu, teknik tes digunakan
untuk mengukur kemampuan memahami puisi anak
melalui 25 butir soal pilihan ganda yang digunakan
untuk prefest dan posttest untuk mengetahui hasil dari
kemampuan awal dan akhir siswa setelah penggunaan
media video animasi berbasis TGT.

Instrumen penelitian meliputi lembar validasi
ahli, angket respons pengguna, dan tes kemampuan
memahami puisi anak. Lembar validasi digunakan
untuk menilai kelayakan media dari aspek materi dan
media oleh dua validator, yaitu ahli materi dan ahli
media. Penilaian ahli materi mencakup kelayakan isi,
penyajian, dan bahasa, sedangkan penilaian ahli media
meliputi aspek tampilan (visual design), interaktivitas,
penyajian, kesesuaian dengan model TGT, serta
kegunaan (usability). Angket respons guru mencakup
aspek  kepraktisan, = kemudahan  penggunaan,
kesesuaian dengan pembelajaran, serta kebermanfaatan
media, sedangkan angket respons siswa mencakup
aspek ketertarikan, kemudahan memahami materi,
kejelasan tampilan, dan motivasi belajar. Tes
kemampuan memahami puisi anak disusun
berdasarkan indikator kemampuan memahami unsur-
unsur puisi yaitu unsur fisik dan unsur batin puisi.

Sebelum  digunakan  dalam  penelitian,
instrument tes terlebih dahulu diuji coba untuk
mengetahui kualitasnya. Uji validitas butir dilakukan
menggunakan  korelasi  product  moment  dan
menunjukkan bahwa seluruh butir soal berada pada
kategori valid. Uji reliabilitas menghasilkan koefisien
sebesar 0,82 dengan kategori reliabel. Analisis taraf
kesukaran menunjukkan bahwa soal berada pada
kategori sedang, sedangkan daya beda soal berada
pada kategori cukup hingga baik. Dengan demikian,
instrumen tes dinyatakan layak digunakan.

Teknik analisis data menggunakan pendekatan
deskriptif kuantitatif. Data validasi ahli dan angket
respons pengguna dianalisis dengan persentase untuk
menentukan tingkat kelayakan dan kepraktisan media,
sedangkan data hasil tes dianalisis menggunakan
perhitungan ~ N-Gain untuk  mengidentifikasi
peningkatan kemampuan siswa dalam memahami
puisi anak. Selanjutnya, uji paired sample t-test
diterapkan guna mengetahui ada tidaknya perbedaan
yang signifikan antara skor pretest dan posttest. Media
dinilai efektif apabila nilai N-Gain berada pada kategori
sedang atau tinggi serta hasil uji t menunjukkan
perbedaan yang signifikan secara statistik.
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Hasil dan Pembahasan
Potensi dan Masalah

Tahap analisis potensi dan masalah dilakukan
melalui ~ observasi ~dan  wawancara  untuk
mengidentifikasi kondisi pembelajaran memahami
puisi anak di kelas IV SD Negeri Sekaran 01. Hasil
analisis menunjukkan bahwa pembelajaran masih
didominasi metode ceramah dan penugasan dari buku
siswa tanpa dukungan media yang variatif dan
interaktif, sehingga siswa cenderung pasif dan kurang
termotivasi. Pemanfaatan teknologi digital juga belum
optimal. Guru kelas mengemukakan bahwa mayoritas
siswa masih menemui kesulitan dalam memahami
unsur instrinsik dan ekstrinsik puisi serta menafsirkan
makna yang terkandung di dalamnya. Kondisi tersebut
diperkuat oleh hasil penilaian sumatif yang
menunjukkan hanya 36% (10 dari 28 siswa) yang
mencapai ketuntasan KKTP, sedangkan 64% siswa
belum tuntas. Hasil temuan tersebut menegaskan
bahwa perlunya pengembangan media pembelajaran
yang inovatif dan interaktif, seperti video animasi
berbasis Teams Games Tournament (ITGT), guna
meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa
terhadap materi puisi anak.

Pengumpulan Data

Pengumpulan data bertujuan supaya
memperkuat temuan mengenai potensi dan masalah
pembelajaran puisi anak di kelas IV SD Negeri Sekaran
01. Data yang dikumpulkan berupa hasil observasi,
wawancara dengan guru kelas 1V, serta data nilai hasil
belajar siswa. Melalui hasil observasi dan wawancara
ditemukan bahwa fasilitas pembelajaran di sekolah
telah memadai dan memungkinkan penggunaan media
berbasis teknologi digital, namun dalam praktiknya
pembelajaran  puisi anak masih  didominasi
penggunaan buku siswa dan metode ceramah tanpa
pemanfaatan media yang variatif dan interaktif. Selain
itu, berdasarkan data hasil penilaian sumatif diketahui
bahwa dari 28 siswa kelas IV, sebanyak 18 siswa belum
mencapai ketuntasan KKTP, sedangkan hanya 10 siswa
yang tuntas. Persentase ketuntasan belajar siswa masih
berada pada angka 36% yang mengindikasikan bahwa
mayoritas siswa masih kesulitan dalam memahami
unsur serta makna puisi anak.

Desain Media Video Animasi

Perancangan media dilakukan dengan mengacu
pada temuan analisis kebutuhan yang diperoleh dari
siswa dan guru pada tahap sebelumnya. Produk yang
dikembangkan berupa video animasi berbasis model

pembelajaran TGT yang dirancang guna membantu
siswa memahami puisi anak secara lebih konkret,
menarik, dan interaktif. Pemilihan media video animasi
didasarkan pada karakteristik siswa sekolah dasar
yang lebih mudah memahami materi melalui visual
dan audio yang menarik, serta agar meningkatkan
motivasi dan keaktifan siswa.

Proses  desain media diawali dengan
penyusunan konsep dan alur materi yang disesuaikan
dengan kompetensi pembelajaran Bahasa Indonesia
kelas IV pada materi puisi anak. Materi yang disajikan
meliputi pengertian puisi anak, ciri-ciri puisi, unsur-
unsur puisi, serta contoh puisi anak yang dikaitkan
dengan kehidupan sehari-hari siswa. Penyajian materi
dirancang secara bertahap agar siswa dapat memahami
konsep puisi secara sistematis.

Secara teknis, desain visual media
dikembangkan menggunakan aplikasi Canva untuk
membuat karakter animasi, latar belakang, ilustrasi,
serta teks pendukung. Selanjutnya, elemen visual
tersebut dianimasikan dan disunting menggunakan
aplikasi CapCut untuk menghasilkan video animasi
yang dinamis dan menarik. Video dilengkapi dengan
narasi suara, musik latar, serta efek suara yang
mendukung suasana pembelajaran agar siswa lebih
fokus dan tertarik mengikuti pembelajaran.

Desain media dirancang selaras dengan sintaks
model Teams Games Tournament (TGT) yang meliputi
penyajian kelas, kelompok (team), games, turnamen,
rekognisi tim. Tahap penyajian kelas dilakukan melalui
penyampaian materi puisi anak secara audio-visual.
Tahap pembentukan tim diintegrasikan melalui
instruksi pembentukan kelompok, diskusi, dan
pertanyaan pemantik. Tahap games diwujudkan
melalui kuis interaktif mengerjakan soal pilihan ganda
secara berkelompok. Tahap turnamen siswa diajak
untuk mengerjakan tantangan berupa menganalisis
dan membuat puisi anak secara berkelompok. Tahap
rekognisi tim berupa penghargaan kepada kelompok
dengan skor tertinggi selama kegiatan games dan
turnamen. Integrasi model TGT ini menunjukkan
bahwa media tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu
visual, tetapi juga sebagai penguat implementasi model
pembelajaran.

Sebelum digunakan dalam pembelajaran, desain
media disusun dalam bentuk storyboard sebagai
rancangan awal yang memuat urutan tampilan, isi
materi, serta aktivitas pembelajaran. Storyboard ini
menjadi acuan dalam proses validasi oleh ahli materi
dan ahli media, sehingga media yang dikembangkan
peneliti  selaras dengan tujuan pembelajaran,
karakteristik siswa, serta prinsip pembelajaran yang
efektif.
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Gambar 2. Halaman Pembuka Video Animasi

Menurut kalian apa 1
itu puisi?

[ . é'

Unsur-unsur Puisi

Menurut Sudarma (2009):

U sk P

Gambar 6. Materi Pembelajaran

JUN_ AAMES
‘TOURNAMENT

Gambar 7. Halaman Awal Permainan
Pu151 Fun Games Tournament

Gambar 9. Babak Games Puisi
Fun Games Tournament

Gabar 10. Babak Tournament
Puisi Fun Games Tournament

Gambar 11. Pengumuman Juara
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Gambar 12. Penutup Video Animasi

Halaman pembuka pada media video animasi
berbasis Teams Games Tournament (TGT) menampilkan
logo Tut Wuri Handayani, logo Universitas Negeri
Semarang, tulisan “Pendidikan Guru Sekolah Dasar”,
serta nama penyusun dan dosen pembimbing.
Halaman ini berfungsi sebagai identitas awal media
pembelajaran yang menunjukkan keterkaitannya
dengan dunia pendidikan formal dan institusi
pengembang, sekaligus memberikan pengenalan awal
kepada siswa sebelum memasuki materi pembelajaran
serta menumbuhkan kesan profesional dan edukatif.

Halaman sampul pada media video animasi
berbasis Teams Games Tournament (TGT) memuat judul
materi, yaitu “Mengenal dan Memahami Puisi Anak”,
serta keterangan pendukung berupa mata pelajaran,
bab pembelajaran, dan kelas. Penyajian informasi
tersebut bertujuan untuk memberikan kejelasan
konteks materi yang akan dipelajari oleh siswa.

Halaman pengantar materi pada media video
animasi berbasis Teams Games Tournament (TGT)
disajikan dalam bentuk animasi karakter yang
dilengkapi dengan suara narasi. Pada bagian ini,
animasi menyampaikan sapaan pembuka seperti
“Selamat datang di pembelajaran Bahasa Indonesia”
serta menyatakan capaian pembelajaran yang harus
dituju oleh tiap siswa.

Halaman pertanyaan pemantik pada media
video animasi berbasis Teams Games Tournament (TGT)
berisi beberapa pertanyaan awal yang bertujuan untuk
mengetahui pengetahuan awal siswa tentag puiai anak.
Pertanyaan yang disajikan antara lain “Apakah kalian
pernah membaca puisi?”, “Menurut kalian, apa itu
puisi?”, dan “Kira-kira apa saja ciri-ciri puisi?”.

Materi pembelajaran pada media video animasi
berbasis Teams Games Tournament (TGT) disampaikan
melalui tokoh animasi yang dilengkapi dengan narasi
suara. Pada bagian ini, materi yang disajikan meliputi
pengertian puisi secara umum, pengertian puisi anak,
ciri-ciri puisi anak, dan contoh puisi anak. Selain itu,
media juga memuat pembahasan mengenai unsur-
unsur puisi, baik unsur fisik maupun unsur batin puisi.
Setiap materi disampaikan secara bertahap dan

sistematis agar sesuai dengan karakteristik dan tingkat
perkembangan siswa.

Bagian puisi Fun Games Tournament merupakan
inti dari penerapan model TGT dalam media video
animasi yang dikembangkan. Pada bagian ini, siswa

dilibatkan  secara langsung melalui kegiatan
pembelajaran berbasis permainan dan turnamen,
sehingga  pembelajaran  menjadi  lebih  aktif,

menyenangkan, dan berpusat pada siswa. Permainan
diawali dengan halaman pembuka yang menampilkan
tombol play sebagai penanda dimulainya kegiatan
permainan. Selanjutnya, video menampilkan instruksi
pembentukan tim yang harus diikuti oleh siswa sesuai
arahan guru. Pembentukan tim bertujuan untuk
menumbuhkan kerja sama, tanggung jawab, dan
interaksi antarsiswa sebagaimana karakteristik utama
model TGT.

Kegiatan permainan dilaksanakan dalam dua
babak, di mana babak pertama merupakan babak games
yang diawali dengan penyampaian aturan permainan.
Pada babak ini, setiap tim diminta untuk menjawab
sepuluh soal pilihan ganda yang berkaitan dengan
materi menganalisis puisi anak. Selanjutnya babak
kedua yang merupakan babak tournament. Pada tahap
ini, siswa diminta untuk menyusun puisi anak melalui
kegiatan melengkapi puisi rumpang.

Setelah seluruh rangkaian permainan selesai,
video  menampilkan pengumuman = pemenang
berdasarkan tiga perolehan nilai tertinggi. Siswa
kemudian diberikan apresiasi sebagai bentuk
penghargaan atas partisipasi dan usaha yang telah
dilakukan.

Bagian penutup pada media video animasi
berbasis Teams Games Tournament (TGT) disajikan
dalam bentuk animasi yang dilengkapi dengan narasi
suara. Pada bagian ini ditampilkan kalimat penutup
serta ucapan terima kasih kepada siswa atas
partisipasinya selama proses pembelajaran.

Validasi Desain

Validasi desain dilakukan untuk menilai tingkat
kelayakan media video animasi berbasis Teams Games
Tournament (TGT) sebelum proses uji coba kepada
siswa. Proses ini melibatkan ahli materi dan ahli media
guna memastikan keselarasan isi, kualitas tampilan,
serta keterpaduannya dengan tujuan pembelajaran.
Hasil penilaian menunjukkan bahwa validasi dari ahli
materi memperoleh persentase sebesar 90,91% dengan
kategori sangat layak, sedangkan penilaian ahli media
mencapai persentase sebesar 95,45% dengan kategori
sangat layak.

Media yang dikembangkan peneliti dinilai telah
memenuhi standar kelayakan pada aspek isi,

penyajian, dan tampilan berdasarkan hasil validasi,
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sehingga dapat digunakan secara layak dalam kegiatan
pembelajaran. Pernyataan tersebut didukung oleh hasil
penelitian Hapsari & Zulherman, (2021) yang
menunjukkan penggunaan media video animasi dalam
proses pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar
sekaligus memperkuat pemahaman siswa pada materi
yang dipelajari. Tabel hasil validasi media per aspek
dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi Media oleh Ahli Media

No Aspek Indikator Persentase
Penilaian

a. Kualitas 100%
gambar,
ilustrasi, dan
animasi
terlihat  jelas
dan menarik

b. Penggunaan
warna yang
harmonis dan
nyaman
dilihat

. Ukuran huruf,
jenis huruf,
dan warna
teks mudah
dibaca

d.Visual yang
ditampilkan
relevan
dengan isi
puisi

a. Tombol
navigasi jelas,
mudah
digunakan,
konsisten

b.Video berjalan
lancar tanpa
loading

c. Format video
dapat diputar
pada
perangkat
sekolah

d.Narasi dan
audio dalam
video jelas

a. Alur
penyajian
runtut
(pembuka-isi-
penutup)

b. Informasi
disajikan
terstruktur
dan  mudah
dipahami

1 Aspek
Tampilan
(Visual Design)

0

2 Aspek 93,75%
Interaktivitas

Media

3 Aspek 100%
Penyajian

Media

c. Tampilan
layout, ikon,
teks, dan
animasi
konsisten

d.Gambar, teks,
dan suara
saling
mendukung

4 Aspek a. Video
Kesesuaian mendukung
Media dengan tahap
Model TGT penyajian
materi
sebelum
permainan
b.Video
terintegrasi
dengan kuis
atau soal

c. Video mampu
meningkatkan
motivasi
siswa untuk
mengikuti
kegiatan TGT

5  Aspek a. Media mudah
Kegunaan digunakan
(Usability) tanpa

memerlukan
keterampilan
khusus
b.Media mudah
digunakan
oleh siswa

c. Media
menghemat
waktu dalam
penyampaian
materi

d.Konten dalam
video aman
bagi anak-
anak

Persentase Rata-rata

83,33%

93,75%

95,45%

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi media bahwa
media video animasi berbasis Teams Games Tournament
(TGT) memperoleh presentase rata-rata sebesar 95,45%
dengan kategori sangat valid. Berdasarkan hasil yang
diperoleh, media yang dirancang telah memenuhi
kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran ditinjau
dari aspek tampilan, interaktivitas, penyajian,
kesesuaian dengan model pembelajaran, serta
kegunaannya. Dengan demikian, media video animasi
berbasis TGT dinyatakan layak digunakan dalam
pembelajaran memahami puisi anak di sekolah dasar.
Penyajian materi melalui kombinasi visual dan audio
memungkinkan konsep puisi anak yang bersifat
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abstrak disampaikan secara lebih jelas dan terstruktur.
Integrasi unsur permainan dalam model TGT di dalam
media juga mendukung terciptanya suasana
pembelajaran yang lebih interaktif. Selanjutnya, hasil
validasi materi oleh ahli materi disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Validasi Materi oleh Ahli Materi

No Aspek Indikator Persentase

Penilaian
1 Aspek a. Kesesuaian isi
Kelayakan video  dengan
Isi tema, tujuan,
indikator, dan
CP
b.Materi disajikan
mencakup
pengertian,
unsur puisi,
contoh,
interpretasi
c. Definisi, istilah,
fakta, dan
penjelasan
materi  akurat
dan benar
d.Tingkat
kedalaman
materi  sesuai
perkembangan
kognitif siswa
e. Video
menyediakan
contoh dan
latihan yang
mendukung
kemampuan
memahami
2 Aspek a. TP ditampilkan
Kelayakan secara jelas dan
Penyajian mudah
dipahami

b. Penyajian
materi  runtut
(pembukaan,
isi, penutup)

c. Petunjuk
penggunaan
media
disediakan
dengan jelas

d. Ilustrasi dan

animasi sesuai
dengan materi
e.Video mudah
diintegrasikan
dengan model
TGT

a. Bahasa
digunakan
sesuai

100%

95%

3 Aspek 83,33%
Kelayakan

Bahasa

yang

perkembangan
kemampuan
berpikir siswa
b.Bahasa sesuai
dengan kaidah
Bahasa
Indonesia yang
baik dan benar

c. Ejaan dalam
media  sesuai
dengan  Ejaan
yang
Disempurnakan

Persentase Rata-rata 90,91%

Berdasarkan Tabel 2, hasil validasi materi
menampilkan bahwa materi yang disajikan dalam
media video animasi berbasis Teams Games Tournament
(TGT) memperoleh persentase rata-rata sebesar 90,91 %
dengan kategori sangat valid. Perolehan tersebut
membuktikan bahwa materi pembelajaran dalam video
telah memenuhi standar kelayakan jika ditinjau dari
aspek isi, penyajian, dan Bahasa. Dengan demikian,
materi yang dituliskan layak digunakan sebagai bahan
pembelajaran dalam media video animasi berbasis TGT
pada materi memahami puisi anak di sekolah dasar.

Hasil validasi materi tersebut menunjukkan
bahwa penyusunan isi pembelajaran dalam media telah
sesuai dengan tujuan pembelajaran serta karakteristik
siswa sekolah dasar. Materi disajikan secara runtut
dengan bahasa yang mudah dipahami untuk
menunjang kemampuan memahami puisi anak.
Integrasi materi dengan media video animasi berbasis
Teams Games Tournament (TGT) juga berpotensi
menciptakan suasana belajar yang interaktif, sehingga
membantu siswa memahami konsep puisi secara lebih
bermakna.

Revisi Desain

Tahap revisi desain dilakukan atas rekomendasi
dan masukan yang diberikan oleh ahli pada saat proses
validasi. Revisi bertujuan untuk menyempurnakan
media video animasi agar semakin sesuai dengan
karakteristik siswa serta selaras dengan tujuan
pembelajaran yang ditetapkan. Peneliti menelaah setiap
saran yang diberikan dan melakukan perbaikan secara
sistematis.

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi,
media video animasi berbasis Teams Games Tournament
(TGT) dinyatakan layak digunakan tanpa memerlukan
revisi, sehingga dapat dilanjutkan ke tahap selanjutnya.
Sementara itu ahli media memberikan beberapa saran
perbaikan yang bersifat penyempurnaan. Adapun
masukan yang diberikan meliputi penambahan logo
pada setiap tampilan video animasi dan pencantuman
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nama dosen pembimbing pada bagian awal video.
Saran tersebut diberikan untuk memperjelas identitas
institusi, meningkatkan nilai formalitas akademik, serta
menunjukkan keterkaitan media dengan kegiatan
penelitian dan pengembangan yang dilakukan. Hasil
revisi media sesuai dengan masukan ahli media
ditunjukkan pada gambar berikut.

Universitas Negeri Semarang

Y @ ./Qendicﬁéan ﬁ&u d’eéa&zé .Daua&
UNNES

/Z{a/mi/éa, @i/fz .Z&—fuk ./@a&yida
1401422063

L3
UNNES @

Gambar 13. Halaman Pembuka Sebelum Revisi

Sebelum dilakukan revisi, halaman pembuka
video menampilkan logo Universitas Negeri Semarang
(UNNES) yang diikuti logo Tut Wuri Handayani
Sekolah Dasar yang masih terbalik, serta identitas
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
UNNES. Selanjutnya, ditampilkan halaman pembuka
berikutnya dengan format serupa yang memuat nama
peneliti dan NIM.

A
% UNNES

Andidiban ﬂ&u Uekstab Dzsar

Universitas Negeri Semarang

#o/mdlda. @il/z ‘Z;fuk /@s&yiafa
1401422063

ﬂs&en ./Qm‘ém‘inf 2
Nugraheti Sismulyasih Sb, S.Pd., M.Pd.

Gambar 14. Halaman Pembuka Setelah Direvisi

Setelah dilakukan revisi berdasarkan masukan
ahli media, urutan logo pada halaman pembuka
diubah dengan menempatkan logo Tut Wuri
Handayani Sekolah Dasar terlebih dahulu, diikuti logo
Universitas Negeri Semarang (UNNES). Selain itu,
ditambahkan pencantuman nama dosen pembimbing
pada bagian awal video.

unsur-unsur Puisi
Menurut Sudarma (2009):

Unsur,Fisik Puisi
Larik dan bait.

Ungur Batin Puisi

Rima

naj

Diksi

Majes

Gambar 15. Halaman Pengantar Materi
Hingga Akhir Video Sebelum Revisi

halaman
tidak

Sebelum dilakukan revisi, dari
pengantar materi hingga penutup video
menampilkan logo institusional apa pun.

Ungur Fisik Puisi Ungur Batin Puisi o

Larik dan bait Tema
kima Perasaan .
maji Nada atau Sikap /i
|
Diksi Amanat |

Gambar 16. Halaman Pengantar Materi
Hingga Akhir Video Setelah Revisi

Setelah dilakukan revisi berdasarkan masukan
ahli media, setiap halaman video mulai dari pengantar
hingga penutup dilengkapi dengan logo Tut Wuri
Handayani Sekolah Dasar, Universitas Negeri
Semarang (UNNES), dan Diktisaintek Berdampak di
bagian kanan atas video animasi. Penambahan logo
tersebut bertujuan untuk memperkuat identitas
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institusional serta meningkatkan aspek formalitas dan
keterkaitan media dengan kegiatan akademik.

Uji Coba Produk

Uiji coba produk dilakukan dengan melibatkan 9
siswa yang terdiri atas kategori kemampuan tinggi,
sedang, dan rendah. Kegiatan ini dilaksanakan guna
mengidentifikasi respons siswa dan guru terhadap
penggunaan media video animasi berbasis TGT pada
materi puisi anak. Pengumpulan respons tersebut
dimaksudkan untuk menilai kepraktisan serta
kemudahan penggunaan media dalam proses
pembelajaran. Adapun hasil respons siswa dan guru
disajikan pada tabel 4-5.

Tabel 3. Respons Siswa Uji Coba Produk Per Aspek
No Aspek Indikator Persentase
Penilaian
1 Kualitas
Penyajian
Video Animasi

a. Kemenarikan
tampilan video
animasi

b.Kejelasan
gambar
animasi

c. Kesesuaian
Bahasa dengan
usia
perkembangan
siswa

83,33%

dan

5 Manfaat
Media
Animasi

a. Efisiensi waktu 83,33%
belajar

b. Manfaat
terhadap
pemahaman
materi

c. Kemudahan
penggunaan
media
pembelajaran

Persentase Rata-rata

Video

81,29%

Pemahaman
Materi melalui
Video

. Kemudahan

memahami
makna puisi

81,48%

b. Relevansi
visual dengan
isi puisi

c. Kesesuaian
contoh dalam
video animasi

a. Peningkatan
motivasi
belajar

b. Partisipasi dan
keaktifan
siswa

c. Kesenangan
belajar
menggunakan
video animasi

a. Antusias
mengikuti
permainan
pada  model
TGT

b. Memahami
aturan
permainan

c. Kerjasama
dalam belajar

3 Motivasi dan 80,56 %
Keterlibatan

Belajar

4 Kesesuaian 77,78%
Media dengan

Model TGT

Tabel 4 menunjukkan bahwa hasil respons 9
siswa pada tahap uji coba produk menempatkan media
video animasi berbasis Teams Games Tournament (TGT)
pada persentase rata-rata 81,29% dengan kategori
sangat praktis. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa
media yang dirancang dapat digunakan secara optimal
oleh siswa dalam proses pembelajaran. Media dinilai
membantu siswa dalam memahami materi puisi anak
serta menumbuhkan minat dan Kketerlibatan siswa
selama proses belajar berlangsung. Penyajian materi
melalui animasi yang dipadukan dengan aktivitas
permainan dalam model TGT memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik dibandingkan pembelajaran
konvensional. Dengan hasil yang diperoleh, media
video animasi berbasis TGT terbukti praktis dan sesuai
untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran
memahami puisi anak di sekolah dasar.

Tabel 4. Respons Guru Uji Coba Produk Per Aspek

No Aspek Indikator Persentase
Penilaian
1 Kualitas a. Kesesuaian 100%
Media Video materi  puisi
Animasi dalam video
b. Kejelasan
narasi dan teks
c. Kemenarikan
dan kesesuaian
ilustrasi
dengan materi
puisi
2 Kesesuaian a. Kemudahan 100%
Media dengan memahami
Karakteristik makna puisi
Siswa SD b. Kesesuaian
Bahasa dengan
karakteristik
siswa
c. Kesesuaian
media dalam
meningkatkan
motivasi
belajar
3 Kelayakan a. Dukungan 91,67 %
Media dalam video terhadap
Model TGT aktivitas TGT
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4  Kemudahan
Penggunaan
Media

5  Manfaat
Media
terhadap
Pembelajaran

b. Kesesuaian
video dengan
aktivitas
kelompok

c. Memudahkan
guru
menerapkan
TGT

a. Kemudahan
pengoperasian

b. Kesesuaian
perangkat

c. Efisiensi
waktu

a. Peningkatan
pemahaman
siswa terhadap
materi

100%

100%

tidak diperlukan. Media dinilai telah sesuai dengan
tujuan pengembangan dan karakteristik siswa kelas IV.
Maka dari itu, media video animasi berbasis TGT yang
telah dirancang dinyatakan siap untuk digunakan pada
tahap uji coba pemakaian di kelompok besar. Tahap ini
menjadi langkah penting untuk menguji efektivitas
media secara lebih luas.

Uji Coba Pemakaian

Uji coba pemakaian media dilakukan pada
kelompok besar untuk menilai efektivitas media video
animasi berbasis TGT dalam pembelajaran memahami
puisi anak. Tahap ini melibatkan 28 siswa kelas IV B SD
Negeri Sekaran 01 sebagai subjek penelitian utama..
Adapun hasil respons siswa dan guru disajikan pada

b. Keterlibatan
siswa

c. Peningkatan
pemahaman
siswa terhadap
materi

Persentase Rata-rata 98,43%

Berdasarkan hasil yang tercantum pada tabel 5,
media video animasi berbasis TGT memperoleh
persentase rata-rata 98,43% dari respons guru dan
dikategorikan sebagai sangat praktis. Capaian tersebut
membuktikan bahwa media yang dikembangkan
mudah dioperasikan serta sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran di kelas. Media tersebut dinilai
mempermudah guru dalam penyampaian materi puisi
anak secara lebih terstruktur dan menarik, serta
menunjang penerapan model TGT. Dengan demikian,
media video animasi berbasis TGT dinyatakan praktis
dimanfaatkan oleh guru dalam pembelajaran
memahami puisi anak di sekolah dasar.

Revisi Produk

Revisi produk dilakukan setelah uji coba pada
kelompok kecil selesai dilaksanakan. Berdasarkan hasil
uji coba dan respons yang diperoleh, media video
animasi berbasis TGT telah menunjukkan hasil yang
baik dan tidak ditemukan kendala yang signifikan
selama kegiatan pembelajaran.

Siswa sangat antusias mengikuti pembelajaran,
memahami materi yang disajikan, serta terlibat aktif
dalam kegiatan pembelajaran. Guru juga menyatakan
bahwa media mudah digunakan dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran di kelas. Oleh karena itu,
tidak diperlukan revisi lanjutan terhadap media yang
telah dikembangkan. Berdasarkan hasil evaluasi, media
dinyatakan telah memenuhi aspek kelayakan,

tabel 6-7.

Tabel 6. Respons Siswa Uji Coba Pemakaian Per Aspek

No

Aspek

Penilaian

Indikator

Persentase

1

Kualitas

Penyajian
Video Animasi

Pemahaman
Materi melalui

Video

Motivasi

dan

Keterlibatan

Belajar

Kesesuaian
Media dengan
Model TGT

Manfaat
Media
Animasi

Video

a. Kemenarikan
tampilan  video
animasi

b.Kejelasan gambar
dan animasi

c. Kesesuaian
Bahasa dengan
usia
perkembangan
siswa

a. Kemudahan
memahami
makna puisi

b.Relevansi visual
dengan isi puisi

c. Kesesuaian
contoh dalam
video animasi

a. Peningkatan
motivasi belajar

b.Partisipasi ~ dan
keaktifan siswa

c. Kesenangan
belajar
menggunakan
video animasi

a. Antusias
mengikuti
permainan pada
model TGT

b. Memahami
aturan permainan

c. Kerjasama dalam
belajar

a. Efisiensi
belajar

b. Manfaat terhadap

waktu

84,23%

82,74%

83,63%

83,04%

82,74%

kepraktisan, dan efektivitas, sehingga revisi produk
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pemahaman
materi

¢. Kemudahan
penggunaan

pemahaman siswa
terhadap materi

Persentase Rata-rata 90,62%

media
pembelajaran

Persentase Rata-rata 83,27%

Berdasarkan Tabel 6, hasil respon siswa pada uji
coba pemakaian yang melibatkan 28 siswa kelas IV
menunjukkan bahwa media video animasi berbasis
Teams Games Tournament (TGT) memperoleh persentase
rata-rata sebesar 83,27% dengan kategori sangat
praktis. Persentase tersebut menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan diterima secara positif oleh
siswa serta dinilai mampu mendukung proses
pembelajaran. Tingginya respons siswa terutama
terlihat pada aspek unsur permainan (garmes), kegiatan
turnamen, serta tampilan visual animasi yang menarik.

Tabel 7. Respons Guru Uji Coba Pemakaian Per Aspek

No Aspek Indikator Persentase
Penilaian
1 Kualitas a.Kesesuaian materi  100%
Media Video puisi dalam video
Animasi b.Kejelasan  narasi
dan teks
c. Kemenarikan dan
kesesuaian ilustrasi
dengan materi
puisi
2 Kesesuaian a. Kemudahan 91,67 %
Media dengan memahami makna
Karakteristik puisi
Siswa SD b.Kesesuaian Bahasa
dengan
karakteristik siswa
c. Kesesuaian media
dalam
meningkatkan
motivasi belajar
3 Kelayakan a.Dukungan  video 83,33%
Media dalam terhadap aktivitas
Model TGT TGT
b.Kesesuaian video
dengan aktivitas
kelompok
c. Memudahkan guru
menerapkan TGT
4 Kemudahan a. Kemudahan 91,67 %
Penggunaan pengoperasian
Media b. Kesesuaian
perangkat
c. Efisiensi waktu
5 Manfaat a. Peningkatan 91,67 %
Media pemahaman siswa
terhadap terhadap materi
Pembelajaran  b.Keterlibatan siswa

c. Peningkatan

Berdasarkan Tabel 7, hasil respon guru pada uji
coba pemakaian menunjukkan bahwa media video
animasi berbasis Teams Games Tournament (TGT)
memperoleh persentase rata-rata 90,62% dengan
kategori sangat praktis. Media ini mudah digunakan
oleh guru, sesuai dengan kebutuhan pembelajaran,
membantu menyampaikan materi puisi anak secara
lebih efektif, dan mendukung penerapan model
pembelajaran TGT. Dengan demikian, media dinilai
praktis digunakan oleh guru dalam pembelajaran
memahami puisi anak di sekolah dasar.

Respons positif siswa menunjukkan bahwa
media video animasi berbasis TGT mampu menarik
perhatian dan meningkatkan keaktifan siswa dalam
pembelajaran.  Aspek  permainan = memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan memicu
antusiasme siswa selama pembelajaran berlangsung.
Kegiatan turnamen mendorong munculnya motivasi
kompetitif yang sehat, sehingga siswa lebih aktif dalam
memahami materi. Selain itu, tampilan animasi dinilai
mampu membantu siswa dalam memahami konsep-
konsep puisi yang sebelumnya dianggap abstrak

Hasil observasi selama proses pembelajaran
menunjukkan adanya perubahan perilaku belajar
siswa. Siswa terlibat lebih aktif dalam diskusi
kelompok, lebih fokus saat media digunakan, serta
menunjukkan peningkatan partisipasi dalam menjawab
pertanyaan dan menyampaikan pendapat. Aktivitas
belajar yang semula cenderung pasif berubah menjadi
lebih interaktif. Temuan ini menunjukkan bahwa
media tidak hanya berdampak pada aspek kognitif,
tetapi juga berkontribusi terhadap peningkatan
keterlibatan siswa secara emosional dan sosial.

Respons guru yang sangat baik menunjukkan
bahwa media mudah dioperasikan dan sesuai dengan
tujuan pembelajaran. Media video animasi berbasis
TGT memudahkan guru dalam penyampaian materi
puisi anak secara lebih efektif sekaligus mendukung
penerapan model pembelajaran kooperatif di kelas.
Dengan demikian, media yang dikembangkan peneliti
sangat layak dari segi materi dan tampilan serta sangat
praktis untuk digunakan. Hasil dari penelitian ini
sejalan dengan penelitian Alwi & Agustina, (2024) yang
menjelaskan bahwa media video animasi memudahkan
guru dalam  penyampaian materi sekaligus
meningkatkan keterlibatan siswa

Keefektifan media video animasi berbasis TGT
ini ditunjukkan melalui peningkatan kemampuan
memahami puisi anak siswa berdasarkan hasil pretest
dan posttest. Rata-rata nilai pretest siswa sebesar 49,42,
sedangkan rata-rata nilai posttest meningkat menjadi
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85,92. Hasil tersebut menunjukkan adanya peningkatan

kemampuan memahami puisi anak setelah
penggunaan media video animasi berbasis TGT.
Peningkatan tersebut diperkuat oleh hasil

perhitungan N-Gain sebesar 0,7292 yang berada pada
kategori tinggi, sehingga peningkatan hasil belajar
siswa tergolong signifikan secara pedagogis. Selain itu,
hasil uji t berpasangan menghasilkan nilai signifikansi
0,000 (p < 0,05), yang menandakan adanya perbedaan
signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa setelah
menggunakan media pembelajaran.

Beberapa faktor yang berkontribusi terhadap
tingginya peningkatan hasil belajar siswa meliputi
beberapa aspek penting dalam desain pembelajaran.
Pertama, visualisasi animasi membantu
mengonkretkan materi puisi yang bersifat abstrak,
sehingga siswa lebih mudah memahami unsur-unsur
puisi. Kedua, aktivitas diskusi kelompok dalam model
TGT mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses
pemahaman materi. Ketiga, unsur permainan dalam
pembelajaran meningkatkan motivasi dan perhatian
siswa. Keempat, pembelajaran multisensori melalui
kombinasi visual dan audio memperkuat daya ingat
siswa terhadap materi

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian
sebelumnya yang membuktikan bahwa pemanfaatan
video animasi dapat meningkatkan pemahaman dan
hasil belajar siswa, karena materi disampaikan secara
visual dan audio sehingga lebih mudah dipahami (Sari
& Yatri, 2023). Selain itu, penerapan model TGT
terbukti mampu meningkatkan keaktifan, motivasi,
serta hasil belajar siswa melalui kerja sama kelompok
dan kompetisi sehat dalam pembelajaran (Ningsih et
al., 2025). Dengan demikian, temuan penelitian ini
memperkuat hasil penelitian sebelumnya sekaligus
menunjukkan bahwa integrasi media video animasi
dengan model TGT memberikan dampak positif yang
konsisten terhadap peningkatan pemahaman siswa.

Media video animasi berbasis TGT memiliki
beberapa keunggulan. Dari aspek visual, media
mampu menarik perhatian siswa melalui tampilan
animasi yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar. Dari aspek pedagogis, media mampu
mengonkretkan materi puisi yang bersifat abstrak.
Selain itu, integrasi unsur permainan dan turnamen
terbukti mampu meningkatkan motivasi serta
keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Namun demikian, implementasi media juga
menunjukkan beberapa keterbatasan. Penggunaan
media memerlukan dukungan perangkat pembelajaran
yang memadai, seperti proyektor dan sistem audio.
Selain itu, interaktivitas media masih bersifat semi-
interaktif, sehingga  keterlibatan siswa tetap
memerlukan fasilitasi guru. Keterbatasan ini tidak

mengurangi efektivitas media, tetapi menjadi
pertimbangan dalam pengembangan lanjutan.
Secara teoretis, penelitian ini memperkuat

pandangan bahwa integrasi media pembelajaran
berbasis visual-audio dengan model pembelajaran
kooperatif berbasis permainan mampu meningkatkan
pemahaman konseptual siswa. Temuan ini mendukung
konsep bahwa materi sastra, yang sering dianggap
abstrak, dapat dipahami lebih efektif melalui
visualisasi yang menarik dan interaktif.

Secara praktis, media video animasi berbasis
TGT  memberikan  alternatif  inovatif = dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar,
khususnya pada materi sastra (puisi). Media ini
memungkinkan guru menyajikan pembelajaran secara
lebih menarik, meningkatkan motivasi belajar siswa,
serta menciptakan suasana belajar yang aktif dan
menyenangkan. Dengan demikian, pembelajaran puisi
tidak lagi bersifat verbalistik, tetapi dapat dikemas
secara lebih konkret, interaktif, dan kontekstual.

Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media video animasi berbasis Teams Games Tournament
(TGT), mengetahui kelayakan dan kepraktisan media,
serta menguji keefektifannya dalam meningkatkan
kemampuan memahami puisi anak pada siswa kelas IV
sekolah dasar. Pengembangan media dilakukan
menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan mengadaptasi model Borg and Gall yang
dilaksanakan hingga tahap uji coba pemakaian. Hasil
pengembangan menghasilkan video animasi yang
dirancang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar dan sintaks pembelajaran TGT.

Kelayakan media ditunjukkan dari hasil validasi
ahli materi sebesar 90,91% dan ahli media sebesar
95,45% dengan kategori sangat layak. Kepraktisan
media ditunjukkan melalui respons siswa sebesar
83,27% dan respons guru sebesar 90,62% dengan
kategori sangat praktis. Hasil ini membuktikan bahwa
media yang dikembangkan mudah digunakan,
menarik, serta sesuai dengan kebutuhan pembelajaran
memahami puisi anak siswa kelas IV sekolah dasar.

Keefektifan ~ media  dibuktikan  melalui
peningkatan kemampuan memahami puisi anak
setelah penggunaan media, yang ditunjukkan oleh nilai
N-Gain sebesar 0,7292 dengan kategori tinggi, serta
adanya perbedaan yang signifikan dari hasil pretest dan
posttest siswa. Dengan demikian, media video animasi
berbasis Teams Games Tournament (TGT) terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi
memahami puisi anak.

Penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu
pelaksanaan penelitian yang hanya dilakukan pada
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satu sekolah dan satu kelas, materi pembelajaran yang
terbatas pada puisi anak, serta tahapan pengembangan
yang hanya dilaksanakan hingga uji coba pemakaian
dan belum sampai pada tahap produksi massal. Oleh
karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk
mengembangkan media serupa pada materi Bahasa
Indonesia yang lebih beragam, melibatkan subjek
penelitian yang lebih luas, serta melaksanakan seluruh
tahapan Borg and Gall hingga tahap produksi massal
agar efektivitas dan keberlanjutan media dapat diuji
secara lebih komprehensif.
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