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ABSTRAK 

 
Pengembangan Video Animasi Dengan Menggunakan 

Aplikasi  Wondershare Filmora Pada Mata Pelajaran IPA di Kelas VIII 
SMP   
 
        Media pembelajaran memiliki peran sangat penting dalam membantu 
proses pembelajaran. Ketepatan dalam menggunakan media akan berpengaruh 
terhadap hasil belajar siswa. Oleh karena itu, dalam pelaksanaan pembelajaran 
hendaknya guru dapat memilih media yang menarik dan sesuai dengan pokok 
bahasan materi agar meningkatkan motivasi siswa untuk belajar serta 
memusatkan perhatian siswa dalam pembelajaran. Pengembangan media video 
animasi pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Wondershare Filmora yaitu 
upaya membantu guru dalam mengajar dn membantu siswa mengimajinasikan 
materi pembelajaran IPA terutama bagian IPA Biologi. Peneilitan bertujuan 
merancang produk media pembelajaran yang sesuai dengan kriteria untuk 
kelayakan dan kepraktisan. Media pembelajaran yang digunakan oleh siswa 
kelas VIII di SMP. 
            Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and 
Development) (R&D) dengan menggunkan model pengembangan ASSURE 
yang dikembangkan oleh Sharon E.Smaldino, Robert Heinch, Michael Molenda, 
dan Jmes D. Russell. Prosedur pengembangan penelitian ini ada 6 tahap yaitu: 
(1) Analyze Leaner, (2) State Objective, (3)Select Methods, Media, and Material, 

Evaluate and Revie. Uji validasi produk dilakukan oleh 3 orang validator, yaitu 
satu validator ahli materi dan dua orang validator ahli media. Uji coba produk 
dilakukan kepada 30 orang siswa kelas VIII di SMPN 27 Padang dengan tujuan 
untuk mengetahui kepraktisan produk yang dikembangkan.  
             Hasil peneliti menunjukkan bahwa kelayakan produk oleh validator 
media dan validator dan validator materi pada media video animasi didapatkan 
hasil deskrisi data penilaian validator materi untuk digunakan 
dengan rata-rata 4,62 dengan presentase 92,3% dan validator media 
dikategorikan  dengan rata-rata 4,85 dengan presentase 97%. 
Berdasarkan uji coba untuk praktiklitas produk media video animasi berada pada 
kategori untuk digunakan dengan rata-rata 4,74 dengan 
presentase 95%. Jadi, berdasarkan uji validitas dan praktikalitas dapat 
disimpulkn bahwa produk media video ini telah layak dan praktis untuk 
digunakan. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

            Pendidikan merupakan salah satu pondasi dalam kemajuan suatu 

bangsa semakin baik kualitas pendidikan yang diselenggarakan oleh suatu 

bangsa, maka semakin tinggi kualitas dan keberhasilan  bangsa tersebut. 

Keberhasilan kegiatan belajar tergantung pada lembaga yang 

menyelenggarakan pendidikan. Lembaga pendidikan ini adalah sekolah, 

sekolah sebagai tempat pengembangan potensi peserta didik. Belajar 

merupakan aktivitas yang secara sadar dilakukan dengan tujuan mengetahui 

serta mencari tahu informasi. Proses belajar diharapkan adanya perubahan 

tingkah laku seseorang yang terjadi secara terus menerus karena adanya 

interaksi seseorang dengan lingkungannya. Tercapainya proses belajar 

individu dengan baik, diperlukan seseorang yang mengarahkan dan 

membimbing dalam meningkatkan keberhasilan proses belajar-mengajar 

(Sadiman, 2014: 10). 

            Mata pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) pada hakekatnya 

merupakan ilmu pengetahuan tentang dunia fisik yang dampaknya tidak 

hanya mengubah lingkungan, tetapi juga merubah pandangan dan pendekatan 

manusia terhadap masalah yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari (Hifni, 

2015:10).  Mata Pelajaran IPA menekankan pengalaman langsung untuk 

pengembangan kompetensi peserta didik.  Selain itu, pembelajaran IPA 

diharapkan dapat membantu siswa untuk mendapatkan pemahaman yang 
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mendalam tentang alam sekitar dengan cara mencari tahu dan melakukan 

sesuatu secara mandiri. 

            Meningkatkan kualitas pendidikan diperlukan trobosan baik dalam 

pengembangan kurikulum, inovasi pembelajaran serta pemenuhan sarana dan 

prasaranan pendidikan. Untuk menigkatkan proses pembelajaran, guru 

dituntut untuk membuat pembelajaran yang inovasi agar dapat mendorong 

siswa belajar secara optimal. Pembelajaran yang Inovasi adalah segala 

inovasi di bidang pendidikan berupa gagasan, ide, alat atau metode yang baru 

bertujuan untuk mencapai suatu tujuan pendidikan atau memecahkan masalah 

yang terdapat dalam bidang pendidikan, maka inovasi pendidikan adalah 

suatu yang baru dalam situasi sosial tertentu yang digunakan untuk menjawab 

atau memecahkan suatu permasalahan dapat berupa ide, gagasan, benda atau 

mungkin tindakan. (Kusnadi, 2018: 14). 

            Media pembelajaran dapat membangkitkan keinginan belajar yang 

berpengaruh pada semangat belajar siswa dan dapat menghidupkan suasana 

dalam proses pembelajaran (Jalius, 2016: 4). Proses memilih suatu media 

disesuaikan dengan karakter peserta didik suasana dan sarana prasarana 

sebagai penunjang dalalm proses pembelajaran.  

            Berdasarkan pengalaman selama praktek pengalaman lapangan dan 

wawancara pada tanggal 28 Maret sampai  30 Maret 2022 dengan guru mata 

pelajaran IPA diketahui bahwa media bantu digunakan guru khususnya mata 

pelajaran IPA hanya berbentuk buku teks dan Lembaran Kerja Siswa (LKS). 

Guru mendominasi kegiatan pembelajaran, sedangkan peserta didik cendrung 
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pasif dan kurang mengingat kembali materi dalam mengikuti pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA).  

            Pada materi Sistem Pencernaan Manusia guru sering melaksanakan 

proses belajar mengajar dengan menngunakan metode ceramah dan buku 

Lembaran Kerja Siswa (LKS) dan siswa mencatat informasi dari guru sebagai 

sumber informasi tidak adanya penggunaan media dalam proses 

pembelajaran, sehingga siswa hanya berpusat dari guru dalam memahami 

pembelajaran maka siswa menjadi pasif dan kurang berpatisipasi dalam 

proses pembelajaran. Kepasifan peserta didik juga terlihat dalam memberikan 

tanggapan atau pertanyaan dari apa yang sudah diajarakan oleh guru. Dalam 

pemilihan media pembelajaran hendaknya pendidik dapat memilih media 

yang menarik dan sesuai dengan pokok bahasan materi agar dapat sesuai 

dengan yang diharapkan. Oleh karena itu, video adalah media yang tepat 

untuk menyampaikan materi pembelajaran tersebut karena bisa menjelaskan 

secara detail dan terperinci terkait dengan materi Sistem Pencernaan Manusia.  

            Selain itu, video juga mampu merangkum banyak kejadian dalam 

waktu yang lama menjadi lebih singkat dan jelas dengan disertai gambar dan 

suara yang dapat diulang-ulang dalam proses penggunannya. Video juga 

membantu anak yang malas dalam membaca untuk memahami materi karena 

media video mengandung unsur gambar dan suara. Media pembelajaran dapat 

membangkitkan keinginan belajar yang berpengaruh pada semangat belajar 

siswa dapat menghidupkan suasana dalam proses pembelajaran (Jalinus, 

2016: 4).  
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             Media yang dapat digunakan diantaranya yaitu media berbentuk 

animasi. Media dalam bentuk animasi merupakan serangkaian gambar gerak 

cepat yang terus menerus memiliki hubungan satu dengan yang lainnya, 

ketika digunakan dalam pembelajaran selain dapat memudahkan guru dalam 

penyampaian materi di kelas dan juga dapat meningkatkan minat atau 

menarik perhatian peserta didik lebih karena sifatnya yang unik dan menarik. 

Penerapan media animasi dalam pembelajaran mendapatkan hubungan dan 

pengaruh yang mendalam pada peserta didik baik dalam hal perhatian, 

ketertarikan, dan keinginan. 

            Sesuai pemaparan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, 

peneliti berpendapat bahwa guru kurang mengetahui topik mana saja yang 

telah dipahami oleh peserta didik dan yang belum dipahami oleh peserta 

didik, selain itu, dalam menerangkan pembelajaran guru cenderung 

menerangkan melalui metode ceramah dan membacakan catatan untuk 

peserta didik sehingga peserta didik sulit dalam memahami materi. 

Berdasarkan hal tersebut, media video animasi untuk pembelajaran yang akan 

penulis kembangkan adalah berupa media dengan video animasi 2D yang 

berbentuk motion graphic yang terdiri dari suara narator, text effect, musik 

yang menarik, karakter animasi. Selama melakukan pengembangan video 

dengan aplikasi, media pembelajaran video animasi ini menjelaskan materi 

dengan gambar bergerak menggunakan transisi disesuaikan dengan materi 

yang disampaikan oleh narator. 
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            Media pembelajaran video animasi memiliki kelebihan yaitu mampu 

membantu memahami pesan pembelajaran secara lebih bermakna dengan 

menggunakan bahasa yang lebih sederhana dan dapat dipahami siswa. 

Penggunaan media video memiliki kemampuan menarik perhatian penonton, 

menghayati nilai dan menambah sikap positif yang bermanfaat untuk 

tercapainya kemampuan aspek afektif dalam belajar siswa (Pribadi, 2017). 

            Terdapat  beberapa aplikasi yang bisa digunakan dalam pembuatan 

video seperti Adobe Premiere Clip, Kine Master, Power Director, 

Wondershare Filmora dan aplikasi lainnya. Maka peneliti memilih 

menggunakan aplikasi Wondershare Filmora karena aplikasi tersebut 

memiliki tampilan sederhana dengan berbagai tool karena mudah dikenal, 

semua fitur dapat diakses secara gratis, hasil kualitas video dapat ditentukan 

sesuai kebutuhan serta tersedianya berbagai tutorial resmi secara gratis dari 

Filmora. Selain itu, aplikasi Wondershare Filmora juga mempunyai fasilitas 

yang sederhana yang dapat digunakan dengam mudah dan mampu 

menghasilkan video yang menarik seperti efek, musik, suara, font, transisi, 

filter, dan elemen lainnya yang dapat menghasilkan hasil video yang menarik. 

             Aplikasi Wondershare Filmora merupakan aplikasi yang dapat 

melakukan pengeditan dengan cepat dan pengoperasianya yang mudah, 

sehingga guru dapat memahami cara pembuatan dari video animasi ini. 

Kualitas video dari aplikasi ini tidak kalah dari aplikasi pembuatan video 

lainnya. Kualitas video diaplikasikan dan disesuaikan dengan kebutuhan, 

seperti video dengan MP4, Flv, Smartphone, Iphone, Android, sebagai tipe 
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pengaturan video untuk di upload dengan Youtube, hingga Smart TV. Fitur 

dan tampilan aplikasi Wondershare Filmora ini mudah dipahami dan dikenali 

bagi pemula.  

            Berdasarkan latar belakang penulis uraikan, maka penulis tertarik 

melakukan penelitian pengembangan dengan judul 

Animasi dengan Menggunakna Aplikasi Wondershare Filmora pada 

 

 

B. Identifikasi Masalah 

            Berdasarkan latar belakang masalah di atas terdapat masalah yang 

muncul dalam proses kegiatan belajar mengajar yang diidentifikasikan 

sebagai berikut: 

1. Selama proses pembelajaran IPA guru menjelaskan dengan metode 

ceramah dan dilanjutkan dengan buku teks sebagai media pendukung 

pembelajaran. 

2. Media yang digunakan kurang efesien dalam proses pembelajaran pada 

materi Sistem Pencernaan pada Manusia di SMPN 27 Padang. 

3. Masih kurangnya perhatian guru dalam menentukan media pembelajaran 

yang sesuai dengan pertimbangan instruksional, sehingga peserta didik 

kurang termotivasi dalam pembelajaran. 

4. Kurang terciptanya lingkungan yang menyenangkan bagi peserta didik dan 

peserta didik kurang aktif dalam pembelajaran. 
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C. Rumusan Masalah 

            Berdasarkan latar belakang tersebut, permasalahan yang akan 

diangkat dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana proses pengembangan media video animasi menggunakan 

aplikasi Wondersahre Filmora pada mata pelajaran IPA untuk kelas VIII 

di SMP? 

2. Bagaimana kelayakan media menggunakan aplikasi Wondersahare 

Filmora pada mata pelajaran IPA kelas VIII di SMP? 

3. Bagaimana kesesuaian pada materi untuk mata pelajaran IPA kelas VIII di 

SMP? 

4. Bagaimana praktikalitas penggunaan media pembelajaran menggunakan 

aplikasi Wondershare Filmora pada mata pelajaran IPA di kelas VIII di 

SMP? 

D. Batasan Masalah 

            Dalam penelitian ini agar lebih fokus dan terarah dalam sasaran pokok 

penelitian, maka penulisan membatasi permasalahan berdasarkan identifikasi 

masalah diatas, maka penelitian ini dibatasi pada:  

1. Pengembangan media video animasi dibatasi pada materi pembelajaran 

IPA Biologi untuk kelas VIII semester ganjil tingkat SMP. 

2. Pengembangan media video animasi untuk mata pelajaran IPA yang 

digunakan untuk kelas VIII tingkat SMP dengan aplikasi Wondershare 

Filmora sebagai media pembelajaran yang sesuai kategori kelayakan 

media. 
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3. Praktikalitas penggunaan media pembelajaran menggunakan aplikasi 

Wondershare Filmora pada kelas VIII dilakukan pada satu kelas. 

 

E. Tujuan Pengembangan   

            Berdasarkan dengan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian 

ini  adalah: 

1. Untuk mendeskripsikan pengembagan media video animasi menggunakan 

aplikasi Wondershare Filmora sebagai media pembelajaran pada mata 

pelajaran IPA Biologi di kelas VIII di SMP. 

2. Untuk menghasilkan media video animasi dengan aplikasi Wondershare 

Filmora pada materi Sistem Pencernaan pada Manusia yang layak dan 

sesuai. 

3. Untuk mengetahui praktikalitas media video animasi dengan 

menggunakan aplikasi Wondershare Filmora pada mata materi Sistem 

Pencernaan pada Manusia. 

F. Spesifik Produk yang diharapkan  

            Produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah menghasilakan 

salah satu media pembelajaran berupa video animasi yang layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. Media video animasi ini akan dibuat oleh penulis 

dengan menggunakan Software yaitu Wondershare Filmora pada materi IPA 

Biologi membahas tentang Sistem Pencernaan pada Manusia, Produk berupa 

media pembelajaran dalam bentuk video animasi 2D berbentuk Motion 

Graphic. 
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Spesifikasi produk dalam pengembangan media video pembelajaran sebagai 

berikut: 

1. Dari aspek isi, media video animasi untuk pembelajaran dikembangkan 

berdasarkan analisis kebutuhan. 

2. Pada aspek pembelajaran, multimedia ini dilengkapi dengan KI, KD, 

Materi, dan Video. 

3. Merupakan media video animasi pembelajaran pada materi pembelajaran 

IPA Biologi pada materi Sistem Pencernaan Pada Manusia. 

4. Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran video 

animasi menggunakan aplikasi instal yaitu Wondershae Filmor. 

5. Media video ini dikemas dalam bentuk MP4, atau disimpan dalam 

Flashdisk dan diupload di Youtube. 

6. Besaran kapasitas ukuran file pada video ini yaitu 300 MB (Mega Bite) 

7. Penggunaan media video animasi ini bisa digunakan oleh guru maupun 

siswa. Media video animasi untuk pembelajaran dapat dijalankan melalui 

komputer dan laptop yang ditampilkan melalui Projector, serta siswa 

bisa belajar secara mandiri dengn menggunakan Smartphone. 

8. Jenis media pembelajaran video animasi yang berbentuk: 

a. Gambar, yang diberi efek bergerak sehingga gambar sesuai dengan 

suara narator. 

b. Audio atau suara, penggunaan bahasa yang lebih sederhana dan 

dapat dipahami oleh siswa. 
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c. Teks, pada media pembelajaran video animasi ini terdapat teks yang 

berisikan penjelasan gambar dan penjelasan dari materi. 

d. Efek transisi, pada setiap scane dalam media video terdapat efek 

transisi sehingga media pembelajaran video animasi ini menjadi 

menarik dalam penggunaannya. 

G. Manfaat Penelitian  

            Penelitian pengembangan media pembelajaran video animasi dengan 

menggunakan aplikasi Wondershare Filmora ini dapat memberikan beberapa 

manfaat antara lain: 

1. Bagi Guru 

a. Sebagai media atau alat bantu dalam penyampaian materi dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

b. Menambah wawasan guru terhadap alternatif media pembelajaran yang 

menarik dan bermanfaat untuk kegiatan pembelajaran. 

2. Bagi Siswa  

                Media sebagai alat bantu siswa dalam meningkatkan imajinasi dan 

daya tarik siswa terhadap materi pembelajaran dan sebagai sarana belajar 

untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam proses belajar. 

3. Bagi Penulis  

                Memberikan pengalaman untuk mengaplikasikan ilmu pengetahuan 

yang didapat di bangku kuliah ke dalam suatu karya atau penelitian. Selain 

itu sebagai salah satu syarat bagi penelitian untuk menyelesaikan 



11 

pendidikan sarjana pada jurusan Kurikulum Teknologi Pendidikan 

Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Padang. 

 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan  

           Pengembangan media video animasi pembelajaran ini dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran di SMP untuk kelas VIII. Media 

video animasi pembelajaran ini meningkatkan motivasi belajar dan 

menghilangkan rasa bosan dalam mengikuti pembelajaran yang 

dijelaskan oleh guru. Selain itu, media video animasi pembelajaran bisa 

juga digunakan siswa untuk belajar mandiri. 

2. Keterbatasan Pengembangan  

            Peneliti  hanya mengembangkan video pembelajaran untuk 1 KD 

materi Sistem Pencernaan pada Manusia. Hal ini dikarenakan peneliti 

memiliki keterbatasan dalam pengembangannya seperti waktu, 

kemampuan, biaya dan tidak mendukungnya perangkat penulis untuk 

membuat materi lebih banyak dalam media yang penulis kembangkan. 

Oleh karena itu, tidak semua materi pembelajaran IPA tersajikan dalam 

media yang penulis kembangkan tetapi hanya satu materi pembelajaran 

saja yaitu materi Sistem Pencernaan pada Manusia. 
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I. Pentingnya Pengembangan 

1. Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan agar adanya inovasi 

dalam pembelajaran sehingga siswa dapat dengan mudah memahami 

pembelajaran. 

2. Sebagai upaya memecahkan permasalahan pada pembelajaran IPA pada 

kelas VIII SMP dan sebagai upaya untuk menyediakan media yang 

menarik bagi siswa. 

3. Pengembangan media pembelajaran ini bagi gurru, sebagai salah satu 

alternatif media untuk diberikan kepada siswa dalam pembelajaran dan 

sebagai referensi untuk mengembangakan media pembelajaran 

khususnya media pembelajaran berbasis aplikasi Wondershare Filmora. 

 


