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ABSTRAK 

Hari Prabowo. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Video Motion 

Graphic Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Untuk Siswa Kelas 

VIII SMP. 

 
Permasalahan dalam pembelajaran yakni karena guru tidak menerapkan 

media pembelajaran yang menarik dan hanya mengandalkan buku teks sehingga 

siswa merasa bosan dengan proses pembelajaran. Pada saat sekarang situasi 

pembelajaran yang terkadang secara online (daring) dan tatap muka menambah 

minat belajar siswa kurang efektif. Pengembangan media pembelajaran video 

motion graphic ini dapat menjadi kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran 

untuk membangun ketertarikan dan minat siswa terhadap materi yang diajarkan 

oleh guru.  

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan 
istilah Research and Development (R&D). Pada penelitian pengembangan ini 

peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE untuk menghasilkan media 

pembelajaran tersebut .Penelitian ini dilakukan dalam mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial dengan materi 1 kompetensi dasar. Produk hasil 

pengembangan dinilai oleh 1 orang ahli materi yakni guru bidang studi Ilmu 

Pengetahuan Sosial kelas VIII di SMP Negeri 14 Kerinci dan 2 orang ahli media 

yakni dosen jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan 

Hasil uji validitas produk oleh 3 validator yaitu 1 orang validator ahli materi 

dan 2 orang validator ahli media. Hasil uji validitas produk untuk aspek materi 

berada pada kategori “sangat valid” dengan nilai yang diperoleh validator sebesar 

4,88, untuk aspek media berada dikategori “sangat valid” dengan nilai yang 

diperoleh validator I sebesar 4,5 dan validator II sebesar 4,63. Selanjutnya, uji 

coba kepraktisan produk dilakukan kepada 15 orang siswa kelas VIII di SMP 

Negeri 14 Kerinci, untuk hasil uji kepraktisan produk berdasarkan uji coba yang telah 

dilakukan berada pada kategori “sangat praktis” dengan nilai yang diperoleh 

sebesar 4,48. Dapat disimpulkan bahwa video motion graphic pembelajaran IPS 

valid dan praktis digunakan dalam belajar. 

 

Kata Kunci : Pengembangan , video motion graphic, Ilmu Pengetahuan 

Sosial, adobe after effect. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan bentuk suatu hal penting untuk dimiliki 

manusia dan sama sekali tidak dapat dipisahkan dari kehidupan seorang 

individu baik itu dalam keluarga, kelompok masyarakat, serta kehidupan 

berbangsa dan bernegara. Dapat dilihat dari kemajuan suatu bangsa atau 

negara yaitu terletak pada keberhasilan pendidikan tersebut, dimana 

semuanya memiliki akan kesadaran pentingnya suatu pendidikan yang 

dilaksanakan secara bersama-sama dan kerja bersama saling membantu dalam 

mewujudkan kualitas manusia yang berpendidikan seutuhnya.  

Pendidikan pada saat sekarang dan beberapa tahun sebelumnya 

sebagaimana kita ketahui dikenal dengan masa keterbukaan mudahnya akses 

informasinya. Pada masa ini bisa ditandai dengan melesatnya ilmu 

pengetahuan dengan menerapkan teknologi sebagai alat bantu kemudahan 

manusia. Pendidikan pun tidak lepas dari dampak pengaruh kemajuan 

teknologi sebagai alat bantu pembelajaran, pada saat ini pendidikan selalu 

membuat terobosan dan inovasi baru dalam pembelajaran. Perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya-upaya 

pembaharuan dalam pemanfaatan hasil teknologi dalam proses belajar. Guru 

pun dituntut agar mampu menyesuaikan akan perkembangannya, dan tidak 



2 

 

 

tertutup kemungkinan bahwa alat teknologi tersebut sesuai dengan tuntutan 

zaman.  

 Teknologi Infomasi di abad ke 21 diyakini akan berkembang pesat 

dan belum terlihat titik jenuhnya sampai beberapa dekade mendatang, jika 

melihat pengaruh kehidupan dunia saat ini hampir umumnya menggunakan 

teknologi semua. Upaya penyelenggaraan pendidikan pun tidak lepas dari 

faktor proses pembelajaran yang merupakan proses sistematik yaitu proses 

yang dilakukan oleh pendidik dan peserta didik pada suatu tempat dengan 

melibatkan unsur-unsur yang saling berkaitan untuk mencapai tujuan dalam 

pendidikan dan menjadi salah satu fakor penentu keberhasilan kedepannya.  

Menurut Sagala (2012: 61), pembelajaran pada dasarnya adalah proses 

komunikasi dua arah, mengajar dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, 

sedangkan belajar dilakukan oleh peserta didik atau murid. Kondisi individu 

peserta didik harus diperhatikan dalam pembelajaran, karena merekalah yang 

akan belajar. Pembelajaran merupakan suatu bentuk kegiatan yang dilakukan 

secara terstruktur dan terencana, dimana ada bentuk interaksi antara pendidik 

dan peserta didik. Peserta didik merupakan individu yang berbeda satu sama 

lain, memiliki keunikan masing-masing yang tidak sama dengan yang 

lainnya. Oleh karena itu, pembelajaran hendaknya memperhatikan perbedaan-

perbedaan individual peserta didik sehingga pembelajaran dapat mengubah 

kondisi peserta didik dari yang tidak tahu menjadi tahu, yang tidak paham 

menjadi paham, dan yang tidak bisa menjadi bisa, serta yang berperilaku 

kurang baik menjadi lebih baik untuk kedepannya.  
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Masalah yang berkaitan dengan pendidik dan peserta didik dalam 

proses pembelajaran biasanya berada pada persoalan kurang memadainya 

kualifikasi dan kompetensi yang diharapkan, penggunaan metode, pemilihan 

media, serta kurangnya teknik yang bervariasi dalam penyelenggaraannya. 

Upaya dalam melaksanakan pembelajaran yang tersruktur dan jelas haruslah 

mencakup semuanya seperti penjelasan di atas, salah satu dengan 

memanfaatkan penggunaan media pembelajaran. Untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan harus juga dibutuhkan bantuan media 

pembelajaran yang menarik minat belajar dan perhatian siswa, agar 

tercapainya tujuan pembelajaran dengan baik.  

Sejak tahun 2020 kita dihadapakan dengan masalah dunia secara 

bersama yaitu pandemi virus korona atau dikenal dengan covid-19 yang telah 

mempengaruhi siklus kehidupan dunia, sehingga semua terkena dampak akan 

hal tersebut termasuk juga di dunia pendidikan. Pemerintah melalui 

Kementrian Kesehatan Republik Indonesia langsung mengambil tindakan 

dalam penanganan hal ini untuk menegaskan kepada seluruh masyarakat di 

Indonesia untuk membatasi kegiatan diluar rumah guna mencegah 

menularnya virus tersebut, dan selalu mengikuti peraturan protokol kesehatan 

yang telah ditetapkan. Mengingat hal tersebut, dunia pendidikan melalui 

Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan langsung mengambil instruksi untuk 

membatasi kegiatan belajar mengajar di sekolah, karena hal tersebut dapat 

menjadi klaster akan penyebaran virus tersebut. Guna tetap melaksanakan 

pembelajaran pemerintah langsung memberi solusi untuk melaksanakan 



4 

 

 

pembelajaran secara dalam jaringan (daring) dan luar jaringan (luring) tanpa 

tatap muka seperti di kelas, hal tersebut sangat efisien dan menjadi alternatif 

dalam pencegahan virus dan juga keberlangsungan pembelajaran. Namun 

pada kejadian ini hanya berlangsung beberapa waktu saja dan menyesuaikan 

pada kondisi siklus lingkungan kehidupannya, tidak selamanya 

mempengaruhi kegiatan belajar baik itu secara mandiri dan tatap muka. Pada 

waktunya nanti akan normal kembali proses berlangsungnya belajar mengajar 

seperti biasanya. 

Pada kejadian fakta tersebut penyelenggaran belajar dengan 

menggunakan media pembelajaran sangatlah cocok pada saat sekarang, 

karena itu menjadi solusi pada pembelajaran tersebut jika melihat kondisi 

sekolah menerapkan pembelajaran dari rumah atau pun pembelajaran tatap 

muka. Hal tersebut menjadi keharusan karena media bisa menjadi wadah 

penyampain informasi dari pendidik ke peserta didik secara tidak langsung 

dan tatap muka. 

 Menurut Gerlach & Ely (dalam Arsyad, 2009:3) “media secara garis 

besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi, yang 

menyebabkan siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau 

sikap”. Penggunaan media yang tepat mampu menyampaikan informasi 

maupun pesan yang disampaikan oleh pengirim pesan dapat diterima dengan 

jelas oleh penerima pesan. Sama seperti belajar harus dapat menyampaikan 

materi dengan penyampain yang jelas dan dimengerti peserta didik dalam 

menerima pembelajaran. 
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Berdasarkan observasi dan melalui kunjungan ke rumah guru mata 

pelajaran IPS di SMP Negeri 14 Kerinci pada 30 Desember 2020 yang 

menerapkan pembelajaran daring (dalam jaringan) dari rumah dan tatap muka 

di sekolah dengan mematuhi protokol kesehatan, beliau sangat mengeluhkan 

pembelajaran yang diterapkan saat ini karena keterbatasan pertemuan dengan 

siswa dan belajar mandiri menjadi tidak optimal dalam penerapannya. Dalam 

hal itu guru tersebut hanya bisa memberikan tugas melalui bahan ajar cetak 

seperti buku atau pun lembaran tugas yang diberikan langsung kepada siswa 

dan diminta belajar sendiri di rumah, namun hal tersebut kenyataannya masih 

belum maksimal. Sekolah juga menerapkan 3 hari di sekolah dan 3 hari dari 

rumah per kelas, pada jam pelajaran di sekolah dikurangi. Pada lingkup 

pembelajaran tatap muka pun guru hanya sekedar menerangkan isi 

pembelajaran seperti biasanya menggunakan metode ceramah maka membuat 

suasana belajar menjadi tidak menarik untuk diikuti dengan keadaan seperti 

itu dan pembelajaran menjadi monoton, sehingga membuat siswa menjadi 

bosan.  

Dalam mengikuti proses belajar Ilmu Pengetahuan Sosial kebanyakan 

pelaksanaannya menyebabkan kosentrasi siswa hanya bertahan paling lama 1 

jam mata pelajaran, sementara mata pelajaran memiliki waktu 2 jam 

pembelajaran, dengan keadaan seperti itu maka kosentrasi siswa tidak akan 

bertahan sampai waktu yang telah ditentukan. Dengan demikian siswa 

tersebut melakukan hal-hal yang mereka anggap tidak membosankan seperti 

berbicara, mengganggu teman, dan tidur dalam proses pembelajaran, dengan 
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permasalahan seperti ini maka guru tidak mampu menyentuh emosi siswa 

yang mengakibatkan kurangnya konsentrasi siswa dalam mengikuti 

pembelajaran yang monoton sehingga siswa merasa malas dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru.  

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan mata pelajaran yang 

terintegrasi dari berbagai cabang ilmu sosial diantaranya sejarah, sosiologi, 

geografi, politik, hukum, dan budaya. Mata pelajaran IPS cenderung 

membosankan bagi siswa, ditambah pada saat sekarang pembelajaran banyak 

dilakukan di luar lingkungan kelas dan sekolah, hal tersebut akan memacu 

siswa tidak akan peduli dalam menyerap pembelajaran tersebut.  

Pemanfaatan media yang baik serta memadai diharapkan dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa sehingga proses 

pembelajaran dapat berjalan dengan baik tanpa harus di sekolah sekalipun. 

Begitu juga ketika media digunakan dalam proses pembelajaran tanpa di 

kelas pun informasi yang disampaikan guru sebagai penyampai pesan dapat 

diterima dengan jelas oleh siswa sebagai penerima pesan. 

Penggunaan media pembelajaran juga berfungsi untuk guru dalam 

menyampaikan pesan dari suatu mata pelajaran sehingga mudah dipahami 

oleh siswa. Penggunaaan media pembelajaran harus mempertimbangkan 

media yang sesuai dengan berbagai pemasalahan yang dihadapi. Oleh sebab 

itu, guru harus benar-benar kritis dalam memilih media pembelajaran yang 

baik dan tepat sasaran, media pembelajaran yang baik akan memberikan 



7 

 

 

manfaat yang baik pula dan diharapkan mampu menyampaikan pesan dari 

pelajaran yang disampaikan kepada siswa.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti berpikir akan 

mengembangkan media pembelajaran berbentuk video motion graphic, 

dengan mempertimbangkan pelaksanaan pembelajaran daring dan tatap muka 

dengan menyesuaikan kondisi dan keadaan saat sekarang. Media 

pembelajaran yang akan peneliti kembangkan yaitu dalam konsep video 

animasi motion graphic. Alasan memilih animasi dengan konsep motion 

graphic karena hal tersebut banyak digunakan dalam bidang grafis yang 

menarik. Pada umumnya motion graphic banyak digunakan untuk iklan 

komersial, namun dalam pengembangan ini motion graphic akan dikemas 

sebagai media pembelajaran berbentuk video yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran di dalam kelas maupun di luar kelas. 

Motion Graphic sendiri merupakan penggabungan gambar, baik itu 

foto, ilustrasi, atau bentuk lain dari artistik digital yang berbasis visual dengan 

video (footage) dalam sebuah komposisi desain serta dikombinasikan dengan 

instrumen musik. Motion Graphic lebih umum didefenisikan sebagai grafis 

yang menggunakan video atau animasi untuk menciptakan sebuah ilustrasi 

dari gerak ataupun sebuah transformasi.  Media pembelajaran yang berbentuk 

animasi dapat membantu dan mempermudah penyampaian informasi baik 

secara langsung ataupun tidak langsung kepada siswa, motion graphic ini 

sangat lah cocok digunakan saat ini karena pada pembelajaran IPS siswa 

mudah bosan dan susah memahami pembelajarannya. Dengan adanya 
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bantuan media pembelajaran ini guru tidak khawatir akan kurang belajar pada 

siswanya, karena ada alternatif belajar di dalamnya 

Motion graphic untuk pembelajaran bukanlah hal baru sebagai salah 

satu sumber belajar, terdapat beberapa hal yang membedakan motion graphic 

yang dikembangkan dengan lainnya. Pada umumnya motion graphic 

disajikan dalam waktu yang cukup dalam penyampain pembelajaran, motion 

graphic yang akan dikembangkan ini untuk satu kompetensi dasar yang akan 

dicapai. Kurikulum untuk 1 KD mata pelajaran IPS umumnya satu kali 

pertemuan dalam seminggu, dalam penyajian materi akan disesuaikan untuk 

durasi waktu video pembelajarannya. Desain pembelajaran pada motion 

graphic ini disesuaikan dengan perkembangan peserta didik SMP pada 

umumnya, pada motion graphic ini juga menerapkan keterampilan berpikir 

kritis dalam desain pembelajarannya. Berpikir kritis sebagai aktivitas mental 

sistematis yang dilakukan dengan pikiran terbuka untuk memperluas 

pemahaman siswa terhadap penyerapan pembelajaran yang dirancang oleh 

guru.  

Software (aplikasi) yang akan dipakai oleh pengembang sendiri 

memakai aplikasi Adobe, tapi lebih fokus menggunakan Adobe After Effect. 

Untuk mendesain gambar, objek materi, dan menggerakkan animasi memakai 

bantuan Adobe Ilustrator, selanjutnya digabungkan menjadi potongan video 

pada Adobe Premiere. 
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Media Pembelajaran yang dikemas dalam bentuk Motion Graphic ini 

pada dasarnya mempermudah tenaga pengajar dan juga siswa dalam 

melaksanakan pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan kemudahan dan 

praktis dalam penerapannya, guru pun tidak khawatir siswa nya tidak dapat 

menerima pembelajaran sepenuhnya. Pada pelaksanaan pembelajaran IPS di 

kelas dengan menampilkan tayangan video pembelajaran tersebut, mudah 

dijelaskan karena sifatnya yang menarik serta gambar yang dibentuk dari 

animasi dapat membantu siswa malas dalam membaca untuk 

mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali dengan 

lebih mudah. Setelah penayangan tersebut guru lebih mudah menjelaskan dan 

bertanya akan pembelajaran yang telah disampaikan kepada siswa, contohnya 

guru bisa bertanya langsung kepada siswa dengan memadukan video 

penanyangan pembelajaran tersebut dan dilanjutkan seperti siswa membuat 

kesimpulan pada materi tersebut dan juga bisa memberikan tugas dan arahan 

untuk pembelajaran materi selanjutnya kepada siswa. 

Berdasarkan dari penjelasan uraian diatas, dan melihat permasalahan 

yang terjadi sekarang, penulis yakin untuk melakukan penelitian 

pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Video 

Motion Graphic Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Untuk 

Siswa Kelas VIII SMP”. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan hasil dari latar belakang di atas, pengembang dapat 

menetapkan beberapa rumusan masalah, yaitu:  

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran video motion graphic 

menggunakan aplikasi Adobe After Effect untuk mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial ? 

2. Bagaimana validiatas media dan materi video motion graphic yang valid 

untuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial ? 

3. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran video motion graphic untuk 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial ? 

C. Tujuan Pengembangan 

1. Mengembangkan media pembelajaran video motion graphic 

menggunakan aplikasi Adobe After Effect. 

2. Menghasilkan media pembelajaran video motion graphic yang valid 

untuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial melalui uji validitas 

beberapa ahli. 

3. Menghasilkan media pembelajaran video motion graphic yang praktis 

untuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial sesuai dengan uji coba 

terbatas pada siswa. 

D. Spesifikasi Produk 

Produk yang akan dihasilkan dan diharapkan dalam penelitian 

pengembangan ini yaitu menghasilkan salah satu bentuk dalam upaya sumber 

belajar berupa media video pembelajaran berbentuk animasi yang valid dan 
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praktis digunakan dalam proses pembelajaran daring dan juga tatap muka di 

sekolah. Media Pembelajaran Video Motion Graphic ini akan dibuat sendiri 

oleh penulis dengan menggunakan software Adobe After Effect, Ilustrator, 

dan Premiere. Spesifikasi media pembelajaran video motion graphic ini 

adalah sebagai berikut:    

1. Media pembelajaran video motion graphic ini dirancang, disusun 

sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan siswa pada kelas VIII di 

Sekolah Menengah Pertama dan menyesuaikan kondisinya. 

2. Media pembelajaran video motion graphic ini menampilkan ilustrasi 

dan materi yang jelas, sehingga membuat media ini menjadi lebih 

mudah dipahami .  

3. Media pembelajaran video motion graphic ini membahas 1 KD materi 

pembelajaran.  

4. Media pembelajaran video motion graphic ini bisa digunakan secara 

individu ataupun mandiri dan juga secara kelompok, karena bisa 

digunakan belajar kapan pun.  

5. Untuk mendukung media pembelajaran video motion graphic ini 

menjadi lebih menarik dimasukan efek animasi yang mempermudah 

penyampaian materinya.  

6. Pengembangan media video motion graphic ini menggunakan aplikasi 

Adobe After Effect, kemudian dibantu aplikasi pendukung Adobe 

Premiere, dan Ilustrator..  

7. Media pembelajaran video motion graphic ini dipublish dengan format 

seperti mp4 menjadi video yang umum digunakan.  
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8. Media pembelajaran video motion graphic ini dibuka dengan aplikasi 

pemutar video umum.  

9. Media video motion graphic ini nantinya akan dibagikan ke siswa dan 

juga diupload ke situs web video (youtube), e-learning, whatsapp 

group dan situs web pendukung pembelajaran lainnya. 

E. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat teoritis  

Hasil penelitian ini bisa digunakan sebagai bahan pembelajaran 

bagi pendidik dan sekolah untuk memilih menerapkan media 

pembelajaran video motion graphic sebagai alat bantu pembelajaran yang 

efektif dan efisien serta memudahkan pendidik dalam proses belajar 

mengajar. Pada saat sekarang sangatlah menjadi bantuan belajar bagi 

peserta didik yang pembelajarannya dilaksankan jarak jauh atau dari 

rumah secara mandiri, dan belajar tatap muka karena menjadi bahan 

pembelajaran guru agar siswa dapat menerima pelajaran dengan baik. 

2. Manfaat praktis  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa 

manfaat praktis kepada berbagai pihak, diantaranya :  

a) Bagi guru, sebagai masukan untuk guru dalam penggunaan media 

pembelajaran berbasis IT diantaranya media pembelajaran video 

motion graphic ini memberikan informasi mengenai media 

pembelajaran dan dapat menambah pengetahuan guru bagaimana 

mengembangkan media pembelajaran yang dibutuhkan pada zaman 
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sekarang ini. Sehingga jika terjadi hal seperti pandemi covid-19 

sekarang guru tidak akan terkejut dan merasa susah dalam mengajar 

peserta didik nantinya. 

b) Bagi siswa, diharapkan dapat menumbuhkan motivasi belajar  dalam 

mengikuti pembelajaran yang diberikan guru, dan juga menjadi 

bahan belajar yang menyesuaikan kebutuhan teknologi pada saat 

sekarang bagi siswa.  

c) Bagi sekolah, diharapkan hasil dari penelitian ini dapat dijadikan 

bahan pertimbangan dalam pengembangan media pembelajaran 

khususnya pada media pembelajaran video motion graphic.  

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan  

Pengembangan video motion graphic ini dapat digunakan sebagai 

salah satu media pembelajaran berbentuk video untuk siswa SMP kelas 

VIII. Media pembelajaran video motion graphic ini juga dapat 

meningkatkan motivasi dan semangat belajar peserta didik pada saat 

sekarang yang melaksanakan pembelajaran jarak jauh dan juga tatap 

muka di sekolah karena menyesuaikan keadaan agar peserta didik tidak 

bosan dengan pelajaran yang disampaikan sehingga pembelajaran 

berlangsung dengan baik tanpa tertinggal materinya oleh guru dan juga 

peserta didik. Pada pelaksanaan belajar mandiri guru tidak khawatir 

karena media video ini pun cukup mudah dipahami siswa dengan melihat 

dan mendengarkan isi pembelajarannya.  
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2. Keterbatasan Pengembangan  

Penelitian ini memiliki keterbatasan dalam pengembanganya 

seperti fasilitas, tempat, waktu, kemampuan, biaya serta kurang 

mendukungnya perangkat penulis untuk membuat materi yang lebih 

banyak lagi, maka penulis memiliki keterbatasan yaitu tidak semua 

materi pelajaran tersajikan di dalam media yang penulis kembangkan 

karena hanya satu materi pembelajaran saja didalamnya dan selanjutnya 

bisa ditambah beberapa materi sesuai kapasitas perangkatnya.  

G. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran video motion graphic ini 

menggunakan software Adobe After Effect, serta dibantu software pendukung 

Adobe Premiere, dan Ilustrator. Media pembelajaran ini berupaya untuk 

membantu siswa belajar baik pada jarak jauh dan juga belajar tatap muka 

bersama guru secara langsung, membantu peningkatan kualitas pembelajaran 

bagi siswa dan meningkatkan semangat belajar, dengan melalui media ini 

dapat membantu guru dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan, maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut:  

1. Proses pengembangan media pembelajaran video motion graphic pada 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial kelas VIII di SMP Negeri 14 

Kerinci diawali dengan perencanaan, pengembangan produk awal, 

validasi produk, uji coba terbatas dan menghasilkan produk akhir.  

2. Hasil penilaian dari validasi materi oleh guru bidang studi Ilmu 

Pengetahuan Sosial memperoleh rata-rata dari validator sebesar 4,88. 

Dari nilai tersebut dapat disimpulkan bahwa media video motion graphic 

sudah dikategorikan “sangat baik atau sangat valid”. Penilaian ahli materi 

tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan layak diuji 

cobakan kepada siswa. 

3. Hasil penilaian dari validasi media oleh 2 (dua) orang dosen jurusan 

Kurikulum dan Teknologi Pendidikan memperoleh rata-rata dari 

validator I sebesar 4,5 dan validator II sebesar 4,63. Dari nilai tersebut 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video motion graphic 

sudah dikriteriakan “sangat baik atau sangat valid”. Penilaian ahli 

media tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran video motion 

graphic yang dikembangkan valid diuji cobakan kepada siswa. 
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4. Hasil penilaian dari praktikalitas oleh 15 orang siswa kelas VIII 

memperoleh rata-rata sebesar 4,48. Dari nilai tersebut dapat disimpulkan 

bahwa media video motion graphic sudah dikriteriakan “sangat baik 

atau sangat praktis”. Dengan begitu media video motion graphic yang 

dikembangkan praktis digunakan sebagai penunjang proses pembelajaran 

bagi guru dan sumber belajar bagi siswa 

B. Saran 

Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan kesimpulan, maka 

disarankan hal-hal sebagai berikut:  

1. Bagi para pendidik diharapkan dapat menggunakan produk media 

pembelajaran video motion graphic yang dikembangkan dalam penelitian 

ini sebagai salah satu media pembelajaran pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial kelas VIII SMP. 

2. Bagi siswa kelas VIII diharapkan media pembelajaran video motion 

graphic yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat digunakan sebagai 

salah satu sumber belajar.  

3. Bagi seorang pengembang atau guru diharapkan meningkatkan 

pengetahuannya tentang pembuatan media pembelajaran video motion 

graphic sehingga untuk masa yang akan datang dapat mengembangkan 

media yang serupa pada materi berikutnya atau pada mata pelajaran 

lainnya. 
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