
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO 
ANIMASI BERBASIS METODE INKUIRI MATA 

PELAJARAN IPA KELAS VII SMP 
 

SKRIPSI 
 

Diajukan Sebagai Salah Satu Persyaratan Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan 
Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan FIP UNP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
Oleh 

YANI MARAHAINI 
17004161/2017 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 
JURUSAN KURIKULUM DAN TEKNOLOGI PENDIDIKAN 

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 
UNIVERSITAS NEGERI PADANG 

2022 



  



 

  



 

  



i 

ABSTRAK 

Yani Marahaini. 2022. Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi 
Berbasis Metode Inkuiri Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Kelas VII 
SMP. 

Berdasarkan masalah yang terdapat di SMPN 7 Padang pada mata 
pelajaran IPA di kelas VII, ditemukan masalah kurang tertariknya siswa dalam 
mengikuti pembelajaran IPA dikarenakan guru menggunakan aplikasi Geschool di 
dalam pembelajaran yang mana materi disajikan dalam bentuk file Pdf yang berisi 
informasi yang abstrak tanpa penjelasan media yang bersifat verbal, 
mengakibatkan media yang digunakan tidak efesien saat waktu pembelajaran 
karena media berupa materi PDF yang merangkum banyak materi. Media video 
animasi dapat dijadikan alternatif untuk memperbaiki permasalahan dalam proses 
pembelajaran dengan menggunakan metode Inkuiri atau bersifat lebih nyata. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran video 
animasi yang valid dan praktis sesuai dengan kriteria kelayakan materi dan 
kelayakan media pada mata pelajaran IPA kelas VII di SMP Negeri 4 Padang.                   

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan 
Research and Development (R&D), menggunakan model pengembangan Borg 
and Gall. Uji validitas produk media video animasi dilakukan oleh  tiga orang 
validator yaitu satu orang validator materi dan dua orang validator media. Uji 
coba produk media video animasi dilakukan kepada 15 orang siswa kelas VII.5 di 
SMP Negeri 4 Padang.  

Hasil uji validitas produk aspek materi berada pada   sebesar 
4,8 dari skor maksimal 5 dengan persentase 97%. Kemudian untuk  aspek media 

-rata sebesar 4,76 dari 
skor maksimal 5 dengan persentase 95%. Selanjutnya hasil uji kepraktisan produk 
media video animasi berdasarkan uji coba yang telah dilakukan berada pada 

ngan nilai rata-rata sebesar 4,8 dari skor 
maksimum 5 dengan persentase 96 %.Berdasarkan hasil penelitian pengembangan 
video animasi di pelajaran IPA kelas VII SMP menunjukkan bahwa 
pengembangan ini melalui sepuluh langkah model pengembangan Borg dan Gall. 
Kesimpulan hasil penelitian ini adalah media video animasi pada mata pelajaran 
IPA sudah layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Video Animasi, Metode 
Inquiry, Adobe Flash CS6, Mata Pelajaran IPA.  
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BAB I 
PENDAHULUAN 

  
 

A. Latar Belakang Masalah  

         Pendidikan merupakan aspek yang penting bagi perkembangan sumber daya 

manusia, sebab manusia mempelajari berbagai pengetahuan, keterampilan baru, 

dan juga mengembangkan semua potensi yang dimilikinya. Adanya kemampuan 

tersebut dapat membuat perubahan dalam segala situasi kehidupan, sehingga 

dapat menjadi individu yang berilmu, kreatif, mandiri, bertanggung jawab, serta 

menjadi manusia beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa. Ilmu 

pengetahuan yang berkaitan langsung dengan kehidupan nyata  makhluk hidup 

dan alam semesta adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). 

 IPA merupakan mata pelajaran wajib dari jenjang SD, SMP, dan SMA. 

IPA adalah ilmu yang mempelajari peristiwa alam (Natural Science) secara umum 

membahas sekumpulan data tentang alam berdasarkan hasil observasi, 

eksperimen, penyimpulan, serta penemuan materi dan konsep dimulai dari 

pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup, struktur makhluk hidup, serta 

peristiwa-peristiwa alam semesta. IPA merupakan pelajaran yang membantu 

siswa untuk dapat mengamati benda-benda secara nyata supaya bisa 

mengembangkan kompetensi menjelajahi dan memahami alam sekitar secara 

ilmiah. Pada dasarnya karakteristik pembelajaran IPA menurut Trianto (2010) 

adalah mempelajari gejala-gejala melalui serangkaian proses ilmiah yang tersusun 

atas tiga komponen penting berupa konsep, prinsip, dan teori secara umum. 

Puskur (2007) mendefenisikan IPA sebagai pengetahuan sistematis yang disusun 

secara teratur berupa kumpulan data hasil observasi dan eksperimen. Pembelajaran 

IPA berdasarkan hasil observasi dan eksperimen akan mengumpulkan data yang 

sesuai keadaan nyata. 



          Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa IPA memiliki 

empat unsur utama yaitu, sikap (rasa ingin tahu tentang benda, fenomena alam, 

makhluk hidup), proses (prosedur pemecahan masalah secara ilmiah meliputi 

penyusunan hipotesis, eksperimen, evaluasi, kesimpulan), produk (berupa fakta, 

prinsip, teori dan hukum), aplikasi (penerapan metode ilmiah dan konsep IPA 

dalam kehidupan sehari-hari). Berdasarkan hasil wawancara di SMP Negeri 7 

Padang pada hari kamis tanggal 10 Juni 2021 dengan guru mata pelajaran 

menyatakan bahwa proses pembelajaran IPA sekarang ini menggunakan aplikasi 

Geschool. Materi didapatkan dari majelis guru mata pelajaran berbentuk file 

dalam format PDF. Materi tersebut terdiri dari rangkuman pelajaran dan beberapa 

informasi yang abstrak tanpa penjelasan media yang bersifat verbal, contohnya: 

gambar yang berwarna hitam putih, rangkuman materi yang terlalu panjang dan 

sebagainya.    

          Penulis telah mengambil data siswa kelas VII.4 terdapat 32 siswa pada 

kelas tersebut. Berdasarkan data siswa di kelas VII.4 kurang tertarik belajar 

karena materi disajikan dengan penjelasan informasi bersifat abstrak seperti 

materi dilengkapi gambar yang tidak bewarna bahkan sulit untuk dimengerti. 

Hasil wawancara dengan guru IPA yang bernama Bu Kenny Winas Sepianda 

M.Pd terdapat 30% siswa paham materi dan 70 % siswa kurang paham materi dan 

dari keadaan pembelajaran tersebut didapatkan skor nilai latihan berada pada 

rentang 50-65 dan nilai PR siswa berada pada rentang 40-60 serta siswa yang 

tidak mengerjakan latihan mendapatkan 0. Sehingga nilai siswa pada kelas VII.4 

banyak yang sangat tidak memuaskan.  



          Berdasarkan penelitian di atas, dapat disimpulkan permasalahannya yaitu 

siswa kurang tertarik membaca dan tidak bisa mengamati peristiwa pembelajaran 

secara nyata. Faktor permasalahan karena kurangnya penggunaan media 

pembelajaran yang dapat menampilkan gambar yang lebih nyata, gambar yang 

bewarna, teks yang dilengkapi dengan audio agar siswa kelas VII.4 memiliki 

semangat belajar. Nengsi (2015) pengembangan media pembelajaran animasi 

materi fotosintesis untuk siswa kelas VII MTsN Koto Nan Gadang,  bahwa 

penggunaan media pembelajaran animasi berdasarkan hasil analisis angket 

praktikalitas oleh guru terhadap media pembelajaran menghasilkan persentase 

sebesar 100 % yang tergolong dalam kriteria sangat praktis, dari segi praktikalitas 

media pembelajaran yang dikembangkan dapat menarik dan dapat memotivasi 

siswa dan mudah dioperasikan sehingga layak untuk dijadikan media 

pembelajaran biologi pada pokok bahasan fotosintesis. Selanjutnya Imayanti 

(2009) juga menyampaikan bahwa pentingnya animasi sebagai media 

pembelajaran karena memiliki kemampuan untuk memaparkan suatu yang rumit 

atau komplek serta yang sulit dijelaskan dengan gambar atau kata-kata saja, 

dengan penggunaan media animasi pembelajaran dapat menjelaskan materi secara 

lebih nyata. 

          Dari karakteristik IPA di atas, maka proses pembelajaran dapat 

menggunakan media yang menggambarkan keadaan langsung kepada sasaran 

yang dituju atau yang bersifat lebih nyata sehingga siswa dapat memahami materi 

secara maksimal dalam proses belajar. Media yang digunakan harus berkaitan 

dengan metode yang akan diterapkan dalam pembelajaran. Dari penjelasan 

tersebut, Sanjaya (2009) menyatakan IPA adalah pembelajaran yang berorientasi 



kepada siswa, sehingga metode yang cocok diterapkan dalam pembelajaran IPA 

adalah metode Inkuiri. Dengan metode Inkuiri diharapkan dapat membangun 

pengetahuan peserta didik melalui kerja secara ilmiah, bekerja sama dalam 

kelompok, serta belajar berinteraksi dan berkomunikasi secara ilmiah. 

 Berdasarkan penelitian di atas, media pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan dalam pembelajaran IPA adalah video animasi.Video animasi 

merupakan salah satu media yang memiliki keunggulan mampu menampilkan 

gambar bergerak, gambar yang bewarna, serta materi yang dilengkapi dengan 

suara. Selain itu terdapat beberapa karakteristik video animasi menurut Hafizah 

(2014) yaitu: 1. Media video animasi dapat dimengerti oleh siswa saat digunakan 

karena terdapat beberapa gambar yang akan memperjelas proses pembelajaran 2. 

Media video animasi bersifat efektif karena berisi hal-hal yang penting seperti 

memberikan contoh gambar asli dari materi yang dipelajari sehingga siswa dapat 

mengingat materi lebih lama 3. Media video animasi dapat membuat proses 

pembelajaran lebih menyenangkan dan memotivasi agar terciptanya minat belajar 

pada siswa 4. Media video animasi dapat dijadikan sebagai ilustrasi dalam 

pembelajaran 5. Media video animasi sebagai selingan dan variasi dalam proses 

belajar. 

          Di era teknologi sekarang telah banyak penelitian menemukan penggunaan 

video animasi pada pelajaran IPA. Media video animasi dapat di desain oleh guru 

menggunakan berbagai aplikasi terbaik dan juga video animasi telah banyak 

ditemukan di Youtube, video animasi ini memiliki daya tarik untuk siswa karena 

terciptanya suasana yang menyenangkan dalam pembelajaran serta siswa dapat 

menerima materi dengan baik menggunakan lebih dari satu indera. Berdasarkan 

latar belakang yang penulis uraikan, maka penulis mengajukan penelitian dengan 

judul  Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Metode 

Inkuiri Mata Pelajaran IPA Kelas VII SMP . 



B. Identifikasi Masalah 

   Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi  

masalah dalam proses pembelajaran IPA SMP sebagai berikut: 

1. Media dalam pembelajaran IPA menggunakan aplikasi Geschool. 

2. Media yang digunakan tidak efesien saat waktu pembelajaran karena 

media berupa materi PDF yang merangkum banyak materi. 

3. Siswa mengalami kesulitan untuk memahami informasi yang abstrak 

tanpa penjelasan media yang bersifat verbal.  

4. Siswa tidak tertarik dengan media sehingga tidak ada semangat belajar 

siswa tersebut. 

5. Siswa kurang memahami materi. 

C. Pembatasan Masalah 

         Berdasarkan rumusan masalah yang ditemukan pada pembelajaran IPA di 

kelas VII SMP, maka penulis memfokuskan penelitian ini pada: 

1. Hasil media video animasi yang dirancang untuk mata pelajaran IPA 

kelas VII SMP pada mata pelajaran Lapisan Bumi. 

2. Materi yang akan digunakan dalam media pembelajaran ini sesuai 

dengan silabus mata pelajaran IPA untuk siswa kelas VII SMP.          

3. Software yang digunakan dalam pengembangan media video animasi 

dibatasi pada Adobe Flash CS6. 

D. Rumusan Masalah 

            Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah di atas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian yang akan dilaksanakan ini adalah: 



1.  Bagaimanakah proses pengembangan media video animasi berbasis 

metode  Inkuiri pada mata pelajaran IPA di kelas VII SMP? 

2.  Bagaimanakah validitas untuk mengembangkan media video animasi 

berbasis metode Inkuiri pada mata pelajaran IPA di kelas VII SMP 

yang valid? 

3. Bagaimanakah praktikalitas untuk mengembangkan media video 

animasi berbasis metode Inkuiri pada mata pelajaran IPA di kelas VII 

SMP yang valid? 

E. Tujuan Penelitian 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan media video animasi berbasis 

metode Inkuiri pada mata pelajaran IPA kelas VII SMP sesuai kriteria 

kelayakan media. 

2. Menghasilkan media video animasi berbasis metode Inkuiri pada mata 

pelajaran IPA di kelas VII SMP yang valid. 

3. Menghasilkan media video animasi berbasis metode Inkuiri pada mata 

pelajaran IPA di kelas VII SMP yang praktis. 

F. Spesifikasi Produk  

         Produk yang diharapkan dari penelitian pengembangan ini adalah 

dihasilkannya produk berupa media pembelajaran video animasi berbasis metode 

Inkuiri menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 pada mata pelajaran IPA SMP 

kelas VII yang berkualitas serta layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Aspek Materi 



          Dari aspek materi video animasi ini memiliki karakteristik sebagai 

berikut: 

a. Video animasi ini disusun berdasarkan analisis kebutuhan 

siswa di SMP kelas VII pada mata pelajaran IPA sesuai 

dengan KI dan KD yang telah di tetapkan. 

b. Media video animasi ini disusun berdasarkan sumber buku 

paket sekolah yang beragam jenis dan penerbitnya yang 

disusun secara sistematik.  

c. Materi yang disajikan dalam produk video animasi ini yaitu 

materi yang lebih menganalisis siswa dengan menggunakan 

video yang membuat siswa berfikir lebih mendalam dalam 

perincian materi pokok: 

1) Materi pokok Lapisan Pada Bumi. 

2) Struktur Lapisan Pada Bumi. 

3) Struktur Lapisan Bumi Berdasarkan Unsur 

Kimia. 

      2. Aspek Pembelajaran 

       Dari aspek pembelajaran, video animasi ini dilengkapi dengan materi, 

audio, animasi dan evaluasi. Video animasi yang disajikan dengan 

menerapkan metode Inkuiri. 

      3. Aspek Media 

       Dari aspek media, media video animasi ini memiliki karakteristik  

sebagai  berikut: 



a. Aplikasi yang digunakan dalam pengembangan media ini 

adalah Adobe Flash CS6 dan beberapa software pendukung 

seperti: Adobe Illustrator dan Adobe Audition.  

b. Jenis media pembelajaran yang dibuat akan disajikan dalam 

format video MOV.  

c. Tampilan media video animasi menggunakan Adobe Flash 

CS6: 

 

Gambar 1. Tampilan Awal Media Pembelajaran 

 Pada tampilan media video animasi ini akan terlihat 

 beberapa bagian yang dijabarkan sebagai berikut: 

1) Pada tampilan pembuka terdapat salam pembuka 

dan judul media video animasi.  

2) Pada tampilan selanjutnya, terdapat profil 

pengembang media video animasi.  

3) Selanjutnya akan muncul tampilan Kompetensi Inti 

media video animasi. 



4) Pada tampilan selanjutnya, ada tampilan 

Kompetensi Dasar video animasi. 

5) Pada tampilan selanjutnya terdapat materi pokok 

struktur lapisan pada bumi.  

6) Pada tampilan selanjutnya terdapat Struktur Lapisan 

Pada Bumi. 

7) Pada tampilan selanjutnya terdapat Struktur lapisan 

Bumi Berdasarkan Unsur Kimia.  

8) Pada tampilan selanjutnya terdapat kesimpulan 

materi Struktur Lapisan Pada Bumi. 

9) Pada tampilan terakhi terdapat Pertanyaan tentang 

materi Struktur Lapisan Pada Bumi.  

d. Peralatan yang digunakan guru dalam menjalankan produk 

media video animasi ini yaitu menggunakan Windows 

Media Player, GOM Player yang disambungkan ke 

proyektor kelas. Serta siswa dapat menjalankan video di 

semua aplikasi pemutaran video baik itu di PC maupun di 

perangkat android siswa.  

G. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan 

         Asumsi adalah anggapan dasar yang menjadi landasan untuk menentukan 

karakteristik produk yang dihasilkan dan harus didasarkan atas kebenaran yang 

telah diyakini penulis. Adapun asumsi dalam penelitian ini yaitu media video 

animasi berbasis metode Inkuiri menggunakan Adobe Flash CS6 yang akan 

membantu guru dan siswa dalam mengatasi masalah belajar. Penggunaan media 

video animasi ini memungkinkan tetap berlangsungnya pembelajaran efektif 

meskipun belajar secara daring atau luring.  



          Keterbatasan pada Software Adobe Flash CS6 ini adalah aplikasi tidak bisa  

dioperasikan pada Android karena sejak tahun 2012 Adobe Flash  sudah tidak lagi 

memberikan update Adobe Flash Player pada perangkat Android. Hal ini 

disebabkan karena Android lebih memfokuskan pada sistem HTML5. HTML5 

adalah fitur sintaks untuk format seperti video, audio dan kanvas. Oleh karena itu 

Adobe Flash CS6 hanya bisa dioperasikan di laptop atau Computer saja.  

H. Definisi Operasional 

            Pada penelitian pengembangan video animasi menggunakan Adobe Flash 

CS6, terdapat beberapa istilah yang digunakan antara lain: 

1. Video Animasi adalah suatu media pembelajaran yang terdiri dari 

gambar bergerak yang disusun secara beraturan dan dirancang 

untuk pembelajaran IPA kelas VII SMP. 

2. Media Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

menyampaikan pesan melalui berbagai saluran yang dapat 

merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan siswa, sehingga 

terciptanya proses belajar untuk menambah informasi pada diri 

siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 

3. Metode Inkuiri adalah kegiatan pembelajaran mengenai fakta dan 

informasi dengan menggunakan bantuan media video animasi 

dengan tujuan melakukan penemuan melalui observasi dan 

eksperimen di dalam pembelajaran IPA. 

4. IPA adalah cabang science yang mendalami ilmu pengetahuan 

mengenai alam semesta beserta isinya melalui hasil observasi, 



eksperimen, penyimpulan, serta penemuan materi dan konsep oleh 

para pakar pengetahuan berdasarkan proses ilmiah. 

5. Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kesahihan 

suatu media video animasi di dalam pembelajaran IPA. 

6. Praktikalitas adalah kemudahan dalam menggunakan media video 

animasi dalam pembelajaran IPA.  

7. Adobe Flash CS6 adalah suatu program yang digunakan untuk 

desainer maupun programer yang digunakan untuk merancang 

animasi pembuatan halaman web, presentasi tujuan bisnis maupun 

proses pembelajaran hingga pembuatan game interaktif serta 

tujuan-tujuan lain yang lebih spesifik. 


