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INTISARI

Perkembangan teknologi yang pesat belum dimanfaatkan secara optimal dalam
dunia pendidikan, khususnya dalam pembelajaran pendidikan karakter bagi siswa
sekolah dasar. Kurangnya media pembelajaran yang interaktif dan menarik
menyebabkan rendahnya pemahaman siswa terhadap nilai-nilai karakter yang
diajarkan. Hal ini berdampak pada kurangnya penerapan sikap dan perilaku positif
dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan mengevaluasi efektivitas video pembelajaran sebagai media
edukasi pendidikan karakter bagi siswa Sekolah Dasar 003 Pangkalan Sesai Kota
Dumai. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
pengembangan (Research and Development) dengan model MDLC (Multimedia
Development Life Cycle). Tahapan penelitian meliputi analisis kebutuhan,
perancangan video pembelajaran, pengembangan animasi interaktif dengan Adobe
Animate CC menggunakan ActionScript 3.0, implementasi di sekolah dasar, serta
evaluasi efektivitas media pembelajaran yang telah dikembangkan. Evaluasi
dilakukan melalui uji coba terhadap siswa dan wawancara dengan guru untuk
mengetahui sejauh mana media ini dapat meningkatkan pemahaman siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa video pembelajaran yang dikembangkan
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai karakter.
Animasi interaktif yang disajikan dalam media ini mampu menarik minat siswa dan
meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Hasil penelitian ini dapat
dimanfaatkan oleh guru sebagai media pembelajaran yang inovatif dalam
mengajarkan pendidikan karakter di tingkat sekolah dasar. Penelitian lebih lanjut
dapat mengembangkan media pembelajaran serupa dengan materi yang lebih luas
serta mengintegrasikan teknologi augmented reality untuk pengalaman belajar yang
lebih interaktif.

Kata kunci: Video pembelajaran, pendidikan karakter, sekolah dasar, animasi
interaktif, Adobe Animate.
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ABSTRACT

The rapid development of technology has not been optimally utilized in the field of
education, particularly in character education for elementary school students. The
lack of interactive and engaging learning media has resulted in a low understanding
of the character values being taught. This, in turn, affects the implementation of
positive attitudes and behaviors in daily life. Therefore, this study aims to develop
and evaluate the effectiveness of learning videos as an educational medium for
character education among students at SD 003 Pangkalan Sesai, Dumai City.

The research method used in this study is the Research and Development (R&D)
approach with the MDLC model (Multimedia Development Life Cycle). The
research stages include needs analysis, instructional video design, interactive
animation development using Adobe Animate CC with ActionScript 3.0,
implementation in elementary schools, and evaluation of the effectiveness of the
developed learning media. The evaluation was conducted through student trials and
teacher interviews to assess how well this medium improves students’
understanding.

The results indicate that the developed learning videos effectively enhance students’
comprehension of character values. The interactive animations presented in this
media successfully attract students' interest and increase their engagement in the
learning process. This research can be utilized by teachers as an innovative teaching
medium for character education in elementary schools. Further studies can develop
similar learning media with broader content while integrating augmented reality
technology for a more interactive learning experience.

Keywords: Learning videos, character education, elementary school, interactive
animation, Adobe Animate.
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