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Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis Doratoon yang 
valid, praktis, dan efektif pada pembelajaran tematik di kelas III UPTD SDN 14 Mandalasena. 
Permasalahan pada penelitian ini adalah belum pernah adanya media pembelajaran 
berbasis Doratoon yang dikembangkan. Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian 
dan Pengembangan dengan model ADDIE. Subjek penelitian ini berjumlah 20 siswa kelas III 
UPTD SDN 14 Mandalasena. Teknik analisis data meliputi data kualitatif dan data kuantitatif. 
Hasil penilaian kevalidan oleh validator ahli materi sebesar 87% dan penilaian oleh validator 
ahli media sebesar 90%”. Selanjutnya penilaian kepraktisan oleh ahli praktisi sebesar 91% 
dan penilaian praktikalitas oleh siswa sebesar 90%. Hasil penilaian efektifitas mengalami 
peningkatan yang dibuktikan dari hasil pre-test sebesar 51,25% dan hasil post-test sebesar 
87,75%. Dapat disimpulkan bahwa penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah 
produk berupa media pembelajaran berbasis Doratoon yang valid, praktis dan efektif 
digunakan dalam proses pembelajaran di kelas III UPTD SDN 14 Mandalasena. 
 
 
Kata kunci: Penelitian dan Pengembangan, Media Pembelajaran, Doratoon.  
 

Abstract 
 

This research aims to produce Doratoon-based learning media that is valid, practical and 
effective in thematic learning in class III UPTD SDN 14 Mandalasena. The problem with this 
research is that Doratoon-based learning media has never been developed. The type of 
research used is ADDIE research. The subjects of this research were class III students at 
UPTD SDN 14 Mandalasena. Data analysis techniques include qualitative data and 
quantitative data. "The results of the validity assessment by the material expert validator 
were 87% and the assessment by the media expert validator was 90%." Furthermore, the 
practicality assessment by expert practitioners was 91% and the practicality assessment by 
students was 90%. The results of the effectiveness assessment have increased as 
evidenced by the pre-test results of 51.25% and post-test results of 87.75%. It can be 
concluded that this research and development has produced a product in the form of 
Doratoon-based learning media that is valid, practical and effective for use in the learning 
process in class III UPTD SDN 14 Mandalasena 
 
Keywords : Research and Development, Learning Media, Doratoon 

 
PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan pilar utama di dalam mengantisipasi masa depan karena 
pendidikan selalu diorientasikan kepada penyiapan peserta didik untuk berperan di masa 
depan. Pengembangan sarana dan prasarana pendidikan harus terus ditingkatkan dan 
disiapkan dengan sebaik-baiknya agar proses pendidikan dapat berlangsung dengan lancar 
dan tepat sasaran. Sejalan dengan hal tersebut, pemerintah telah menetapkan perundang-
undangan dalam sistem pendidikan dan saat ini, telah ditetapkan sistem WAJAR, yaitu wajib 
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belajar 9 tahun (6 tahun SD dan 3 tahun SMP). Pendidikan dapat menghasilkan manusia 
yang berkualitas, untuk mencapai tujuan pelaksanaan pendidikan di sekolah, diperlukan 
sebuah media perantara yang dapat difungsikan untuk menyalurkan pesan, merangsang 
pikiran, perasaan, dan kemauan siswa. Media perantara ini berupa media pembelajaran, 
penggunaan media pembelajaran secara kreatif akan memungkinkan siswa untuk belajar 
lebih baik dan dapat meningkatkan pengetahuan mereka sesuai dengan tujuan yang ingin 
dicapai. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai  
perantara antara guru dan siswa yang dapat melibatkan pancaindra yang bertujuan 
menstimulus para siswa agar dapat mengikuti proses pembelajaran dengan baik. 

Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang menggunakan tema dalam 
menutkan antar mata pelajaran yang diharapkan siswa lebih aktif dalam proses 
pembelajaran dan mampu menyelesaikan masalah yang dapat menumbuhkan kreativitas. 
Menggunakan media pembelajaran yang tepat dapat menjadi salah satu solusi untuk 
mencapai pembelajaran tematik yang ideal. Media pembelajaran yang digunakan berupa 
peralatan yang efektif yang disebut alat peraga. Alat peraga atau teaching aids, atau 
audiovisual aids (AVA) adalah alat-alat yang digunakan guru untuk membantu memperjelas 
materi pelajaran yang disampaikan kepada siswa. Menggunakan media pembelajaran 
diharapkan terjadi interaksi yang baik antara peserta didik dan pengajar. 

Pengajar dituntut untuk dapat menciptakan media pembelajaran agar proses 
pembelajaran dapat berjalan dengan maksimal, namun kenyataannya di lapangan banyak 
guru yang tidak menggunakan media pembelajaran yang beragam, seperti yang terjadi di 
UPTD SDN 14 Mandalasena, berdasarkan observasi yang telah dilakukan di kelas III pada 
bulan Februari 2023 dengan wali kelas bapak Budi Syahputra, S.Pd, pada proses 
pembelajaran (1)guru belum pernah  menggunakan media pembelajaran berbentuk video, 
media pembelajaran yang digunakan hanya berupa media cetak seperti gambar yang diprint, 
(2)proses pembelajarannya selalu menggunakan buku tematik yang terkadang disertai 
dengan pemberian tugas  dan tanya jawab saja, (3)karena kurangnya penggunaan media 
pembelajaran yang efektif inilah siswa menjadi kurang aktif dalam proses pembelajaran dan 
hal ini mempengaruhi hasil belajar siswa.  

Doratoon dipilih peneliti untuk membuat video pembelajaran karena memiliki 
kelebihan yaitu memilliki banyak fitur yang mudah digunakan dan memiliki banyak template 
yang sangat memudahkan pembuatan video (Manurung, 2022, h. 20). Doratoon selain 
memiliki template dapat digunakan untuk membuat video pembelajaran juga memiliki 
template yang dapat digunakan untuk membuat video dalam berbagai bidang lainnya seperti 
bisnis, kesehatan dan yang lainnya. Doratoon merupakan sebuah situs yang bergerak 
dibidang teknologi informasi dan komunikasi penyedia layanan pembuatan media audio 
visual. Oleh karena itu, peneliti memilih untuk mengembangkan media pembelajaran 
berbasis Doratoon sebagai langkah awal agar kedepannya guru dapat membuat media 
pembelajaran selain media cetak. 
 
METODE 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian dan 
Pengembangan atau Research and Development (R&D). Penelitian pengembangan 
merupakan suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru 
atau menyempurnakan produk yang telah ada yang dapat dipertanggung jawabkan. Sujadi 
(dalam Ibrahim dkk., 2018, h. 153). Model Penelitian dan Pengembangan yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE, model ini menggunakan 5 tahap 
pengembangan Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. (1) 
Analysis yaitu tahapan dimana peneliti menganalisis perlunya pengembangan media 
pembelajaran, tahapan ini mencakup analisis kebutuhan, analisis kurikulum dan materi, dan 
analisis peserta didik. (2) Design merupakan tahapan merancang sebuah produk sesuai 
dengan yang dibutuhka, (3) Development merupakan tahapan merealisasikan dari 
perencanaan yang telah dibuat pada tahapan sebelumnya, (4) Implementation merupakan 
tahapan melakukan uji coba menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan, 
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(5) Evaluation merupakan tahapan melakukan perbaikan/revisi terakhir terhadap media yang 
dikembangkan. Subjek Penelitian dan Pengembangan (R&D) ini adalah siswa kelas III UPTD 
SDN 14 Mandalasena yang berjumlah 20 siswa dengan 9 perempuan dan 11 laki-laki dan 
seorang guru kelas III UPTD SDN 14 Mandalasena. Objek dalam penelitian dan 
Pengembangan (R&D) ini adalah pengembangan “Media Pembelajaran Berbasis Doratoon”. 

Pada penelitian pengembangan ini teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 
wawancara, angket, dan tes. Wawancara merupakan teknik pengumpulan data dengan 
mengajukan sejumlah pertanyaan secara lisan kepada subjek penelitian. Peneliti melakukan 
wawancara kepada bapak Budi Syahputra S.Pd selaku guru kelas III UPTD SDN 14 
Mandalasena. Angket merupakan teknik pengumpulan data berupa daftar pertanyaan yang 
disusun secara sistematis untuk diisi oleh responden. Penyebaran angket dilakukan untuk 
mengetahui informasi lengkap mengenai pertanyaan yang diajukan dari responden. Angket 
akan dibagikan kepada ahli media dan ahli materi dan juga dibagikan kepada guru untuk 
mendapat respon dan tanggapan mengenai media pembelajaran yang telah peneliti 
kembangkan. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan pre-test dan post-test untuk 
mengukur kemampuan siswa, pre-test digunakan saat siswa belum  menggunakan media 
pembelajaran yang telah dikembangkan dan post-test digunakan setelah siswa 
menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. Tes ini dilakukan untuk 
mengetahui perbandingan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media 
pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Teknik analisis data merupakan proses mengolah data menjadi sebuah informasi 
yang valid, jenis data penelitian ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif 
diperoleh dari hasil wawancara, tanggapan dan saran validator media, materi, dan guru. 
Data kuantitatif diperoleh dari hasil angket yang diberikan kepada ahli materi, ahli media, 
guru, dan tanggapan siswa kelas III UPTD SDN 14 Mandalasena. Untuk mengetahui 
kelayakan media pembelajaran yang peneliti kembangkan, diperlukan validasi media 
pembelajaran oleh ahli media, ahli materi, dan dilakukan uji praktikalitas oleh guru dan 
siswa. Angket yang diberikan kepada ahli  materi, ahli media, guru dan siswa mengacu pada 
skala likert.  

 
Analisi Data Validitas 

Data yang diperoleh dari angket validasi ahli dideskripsikan dengan menggunakan 
presentase persamaan berikut ini: 

 

 × 100% 

(Sumber: Arikunto, 2017, h. 21) 
 

Keterangan:  
P    : Perolehan persentase 

   : Jumlah skor yang diperoleh 
Skor maksimal : Jumlah skor total 

 
Berdasarkan perhitungan yang telah diperoleh, maka klasifikasi kelayakan video 

pembelajaran. 
 

Tabel 1. Klasifikasi Kevalidan 

Rentang Presentase Kategori 

 81-100%  Sangat Valid 
61-80% Valid  
41-60% Cukup Valid 
21-40% Tidak Valid 
0-20% Sangat Tidak Valid 

  Sumber: Koriaty dan Agustani (2016, h. 283) 
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Analisis Data Praktikalitas 
Analisis kepraktisan video pembelajaran didapatkan dari hasil angket guru. Hasil 

angket guru dikonversi ke dalam bentuk presentase berikut ini: 
 

P = % 

(Sumber: Arikunto, 2017, h. 21) 
 

Tabel 2. Klasifikasi Kepraktisan 

Rentang Presentase Kategori 

 81-100%  Sangat Valid 
61-80% Valid  
41-60% Cukup Valid 
21-40% Tidak Valid 
0-20% Sangat Tidak Valid 

  Sumber: Koriaty dan Agustani (2016, h. 283) 
 
Analisis Data Kefektifan 

Analisis keefektifan ditentukan oleh hasil belajar siswa, hasil belajar siswa 
menentukan kemampuan siswa dalam proses belajar dan keberhasilan guru dalam 
mengajar. Untuk memperoleh skor hasil belajar dapat dihitung dengan rumus sebagai 
berikut: 

 

NA =  

(Sumber: Arikunto, 2017, h. 8) 
 

Nilai yang diperoleh siswa dari hasil pre-test dan post-test akan diklasifikasikan 
sesuai dengan tingkat ketuntasan belajar pada kurikulum 2013. Untuk mengetahui 
keefektifan dapat diketahui dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

N – Gain =  

(sumber; Wardani, 2022, h.266) 
 
Keterangan:  
N – Gain   : koefisien gain (peningkatan) ternomalisasi 
Skor maksimum : skor tertinggi jika semua soal tes terjawab 
Skor pre-test  : skor dari instrument yang terakhir diberikan  
Skor post-test  : skor dari instrument yang pertama diberikan  
 

Rumus N – Gain dapat digunakan pada tes hasil belajar siswa untuk menganalisis 
keefektifan dari media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun kriteria menggunakan N – 
Gain Score mengacu pada tabel  berikut ini:  

 
Tabel 3. Kriteria N – Gain Score 

Batasan Kriteria 

 (g) ≥ 0,7  Tinggi 
0,3 ≤ (g) < 0,7 Sedang 

(g) < 0,3 rendah 

 
Adapun tafsiran efektifitasnya berdasarkan hasil persentasenya dengan 

pengelompokan sebagai berikut: 
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Tabel 4. Tafsiran Efektivitas 

Presentase Tafsiran 

>75 Efektif  
56-75 Cukup Efektif  
40-55 Kurang Efektif  
<40 Tidak Efektif  

Sumber: Wardani (2022, h.266) 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada tahap ini peneliti melakukan beberapa analisis antara lain yaitu: analisis 

kebutuhan, analisis kurikulum dan materi dan analisis siswa. Analisis kebutuhan dilakukan 
dengan wawancara kepada guru kelas III yaitu bapak Budi Syahputra, S.Pd. diperoleh hasil 
bahwa guru belum pernah menggunakan media pembelajaran berbentuk video, media yang 
digunakan hanya berupa media cetak seperti gambar yang diprint. Proses pembelajaran 
menggunakan buku tematik yang terkadang disertai dengan pemberian tugas dan Tanya 
jawab saja. Berdasarkan analisis siswa dari hasil wawancara langsung dengan guru kelas III 
diketahui bahwa siswa kurang aktif pada saat mengikuti proses pembelajaran saat tidak 
mengggunakan media pembelajaran yang bervariasi, siswa memiliki karakteristik 
bersemangat dan senang dengan hal baru dan rasa ingin tahunya besar, dan siswa lebih 
sering mengikuti pembelajaran dengan mencatat, mengerjakan tugas dan mendengarkan 
penjelasan guru. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk mengembangkan media 
pembelajaran berbasis Doratoon untuk menyelesaikan masalah tersebut.  
 
Tahap Desain  

Tahap desain dikembangkan berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan dengan 
membuat rancangan media pembelajaran berbasis Doratoon. Pada tahap ini peneliti 
mengumpulakan bahan-bahan seperti materi, background, backsound, dan storyline. 
 
Tahap Pengembangan  

Tahap pengembangan merupakan pengembangan produk yang telah dirancang 
untuk menjadi produk jadi dan dilakukan validasi media yang dikembangkan kepada ahli 
media dan ahli materi untuk diketahui kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan 
dan melakukan revisi sesuai dengan saran yang diberikan. 
1. Validasi Materi  

Validasi ahli  materi dilakukan sebanyak dua kali oleh bapak Waliyul Maulana 
Siregar, S.Pd., M.Pd. selaku dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Negeri 
Medan. Validasi tahap I dilaksanakan pada tanggal 07 Agustus 2023. Hasil validasi 
sebesar 68,5% dengan kriteria “Valid”. Selanjutnya validasi tahap II dilaksanakan pada 
tanggal 09 Agustus 2023. Hasil validasi diperoleh skor sebesar 87% dengan kriteria 
“Sangat Valid”. 

2. Validasi Media  
validasi media dilakukan sebanyak satu kali oleh dosen ahli dalam bidang media 

berbasis teknologi yaitu Ibu Reni Rahmadani, S.Kom., M.Kom. selaku dosen PTIK 
Fakultas Teknik, Universitas Negeri Medan. Validasi media dilaksanakan pada tanggal 11 
Agustus 2023. Hasil validasi diperoleh skor sebesar 90%. 

 
Tahap Implementation 

Tahap implementasi merupakan tahapan yang dilakukan dengan 
mengimplementasikan produk yang telah dikembangkan yang sudah melalui proses validasi 
oleh ahli materi dan ahli media sehingga sudah layak untuk digunakan. kepraktisan media 
pembelajaran dengan melihat peningkatan hasil belajar siswa berdasarkan soal pre-test dan 
post-test yang diujikan kepada siswa kelas III UPTD SDN 14 Mandalasena. Praktikalitas ahli 
praktisi dilakukan sebanyak satu kali oleh guru kelas III UPTD SDN 14 Mandalasena yaitu 
bapak Budi Syahputra, S.Pd. yang dilaksanakan pada tanggal 22 Agustus 2023. Hasil 
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praktikalitas oleh guru kelas memperoleh skor sebesar 91% dengan kriteria “Sangat Praktis”. 
Selanjutnya respon siswa memperoleh skor sebesar 90% dengan kriteria “Sangat Praktis” 

Selanjutnya untuk melihat keefektifan menggunakan soal pre-test dan post-test. Pada 
uji coba pre-test diperoleh hasil rata-rata sebesar 51,25% dan terjadi peningkatan hasil uji 
coba post-test sebesar 87,75% yang termasuk ke dalam kategori sangat efektif. 
 
Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menarik kesimpulan uji coba lapangan terkait 
kelayakan, kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran berbasis Doratoon. 
 

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Penelitian 

Evaluasi Hasil 
Jumlah Persentase Kriteria 

Validasi Ahli 
Materi 

61 87% Sangat Valid 

Validasi Ahli 
Media 

45 90% Sangat Valid 

Respon Guru 55 91% Sangat 
Praktis 

Respon Siswa 9 90% Sangat 
Praktis 

Efektivitas N-
Gain 

0,769 76% Efektif 

Rata-rata 86,8% 
Kriteria Sangat Layak 

 
Hasil Produk Media Pembelajaran 
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SIMPULAN 
Berdasarkan uraian hasil penelitian dan pembahasan pengembangan media 

pembelajaran berbasis Doratoon pada pembelajaran tematik tema 2 subtema 1 
pembelajaran 6 di kelas III UPTD SDN 14 Mandalasena, dapat disimpulkan hasil validasi 
akhir oleh ahli materi sebesar 87% dengan kategori “sangat valid” dan hasil validasi oleh ahli 
media diperoleh hasil akhir sebesar 90% dengan kategori “sangat valid”. Pada uji 
kepraktisan oleh praktisi pendidikan  diperoleh hasil sebesar 55 dengan persentase 91% 
dengan kategori “sangat praktis” dan uji kepraktisan oleh siswa memperoleh skor dengan 
rata-rata sebesar 9 dengan pesenntase 90% dengan kategori “sangat praktis”. Pada uji 
keefektifan diperoleh berdasarkan pelakasanaan pre-test dan post test. Pada uji coba pre-
test yang telah dilaksanakan memperoleh nilai rata-rata  sebesar 51,25% dan perolehan nilai 
rata-rata post-test sebesar 87,75% dengan kategori “sangat efektif”. Berdasarkan hasil 
keefektifan penggunaan media pembelajaran berbasis Doratoon dengan menggunakan N-
Gain mendapat Kriteria “efektif” dengan persentase 76%. 
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