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ABSTRAK 

Fikria Dian Nisa. 2021/21046111. Pengembangan Video Motion Graphhics 

Upaya Melatih Keterampilan Berfikir Kausalitas Pada Siswa SMA.  

Keterampilan berfikir kausalitas dalam peristiwa Sejarah merupakan salah 

satu kemampuan Historical Thinking yang harus dimiliki oleh siswa. Namun, 

dalam proses pembelajaran Sejarah di SMA N 2 Gunung Talang belum berjalan 

dengan baik. Guru sejarah belum menggunakan media pembelajaran yang 

dirancang secara khusus untuk melatih keterampilan berfikir kausalitas siswa. 

Keterampilan berfiikir kausalitas dapat ditingkatkan salah satunya dengan 

menggunakan media interaktif, yaitu media video Motion Graphics. Oleh sebab itu, 

penelitian ini bertujuan untuk (1) merancang dan mendeskripsikan langkah langkah 

pengembangan media video Motion Graphics dalam pembelajaran Sejarah untuk 

melatih keterampilan berfikir kausalitas pada materi Persiapan Kemerdekaan 

Indonesia pada siswa SMA, dan (2) mengetahui kelayakan dan kepraktisan 

penggunaan media video Motion Graphics pada pembelajaran Sejarah untuk 

melatih keterampilan berfikir kausalitas pada materi Persiapan Kemerdekaan 

Indonesia pada siswa SMA. 

Metode penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan 

pengembangan yaitu analisis, perancangan, pengembangan, implementasi dan 

evaluasi. Intrumen penelitian yang disusun meliputi lembar angket yang terdiri dari 

lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media dan lembar praktikalitas 

untuk guru dan siswa. Penerapan media Motion Graphics dilakukan pada siswa 

kelas XI di SMA N 2 Gunung Talang. Analisis data penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantatif dengan rumus rerata. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa (1) media video Motion Graphics 

dirancang menggunakan software Canva, Edpuzzle, dan Adobe Premier Pro. (2) 

Kelayakan media video Motion Graphics secara garis besar berada pada kategori 

sangat layak. Penilaian dari validator dengan rerata skor 3,25. Sedangkan validator 

ahli media mengatakan media video Motion Graphics sangat layak digunakan 

dengan rerata skor 3,42 (3) Praktikalitas media video Motion Graphics yang 

dikembangkan berada pada kategori sangat layak dengan rerata skor 3,65 yang 

diujikan pada guru, dan uji praktikalitas pada siswa mendapatkan rerata skor 3,6 

yang artinya media video Motion Graphics sangat praktis digunakan dalam 

pembelajaran Sejarah. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran. Motion Graphics, Kausalitas, Historical 

Thinking 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah upaya untuk menciptakan kesetaraan dan meningkatkan 

potensi siswa guna mencapai kualitas pendidikan yang diharapkan. Untuk 

mencapai tujuan tersebut, upaya peningkatan mutu pendidikan harus bersifat siklus, 

terencana, dan dilakukan secara berkelanjutan oleh semua pihak yang terlibat dalam 

pemanfaatan pendidikan (Eko Wahyudi et al., 2022).  Di Indonesia, pendidikan 

terus berkembang dalam menghasilkan berbagai model pembelajaran, strategi 

pembelajaran, sumber pembelajaran, serta media pembelajaran (Ayundasari, 2021).  

Sejalan dengan perkembangan zaman dan tranformasi sosial, kurikulum 

akan terus mengalami diperbarui guna menyesuaikan dengan kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, serta untuk memenuhi tuntutan Masyarakat yang 

semakin tinggi terhadap pendidikan formal (Soleman, 2020). Dalam kurikulum 

merdeka ini, guru diberikan kebebasan untuk menggunakan media (Pratiwi et al., 

2023). Penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar perlu 

untuk diimplementasikan oleh para pendidik masa kini (Tafonao, 2018). 

Penggunaan media dengan memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran 

Sejarah dapat meningkatkan capaian belajar peserta didik, karna media dapat 

berperan sebagai sarana komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa. Interaksi 

ini penting bagi pendidik selama proses pembelajaran langsung untuk memastikan 

peserta didik mendapatkan hasil yang optimal (Dyah Rarasanti & Umamah, 2024). 
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Pembelajaran sejarah diharapkan dapat memanfaatkan teknologi dalam 

mengembangkan pembelajaran sejarah. Penggunaan media digital sebaiknya 

digunakan sebagai inspirasi untuk pendidikan sejarah, sehingga diperlukan inovasi 

dan pembaruan dalam pembelajaran sejarah agar tidak membosankan dan monoton 

(Putu et al., 2021). 

Peran teknologi dalam pendidikan tidak bisa dihindari lagi. Pemerintah 

telah mengatur kebutuhan akan teknologi dalam berbagai peraturan. Salah satunya 

peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 37 Tahun 2018 tentang 

Pendidikan yang hendaknya mampu mengintegrasikan teknologi informasi dan 

komunikasi untuk kepentingan pembelajaran untuk meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas pembelajaran. Oleh karena itu, sangat penting bagi guru untuk 

mengembangkan strategi guna meningkatkan profesionalisme mereka dengan 

belajar teknologi (Putu et al., 2021). Lawrence & Tar (2018) dalam (Miftah 

Mohamad, 2022) menyatakan bahwa penggunaan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) dapat memaksimalkan pembelajaran, meningkatkan kualitas 

pengajaran, interaktivitas, dan aksesibilitas pembelajaran. Penggunaan TIK dalam 

proses pembelajaran juga akan lebih meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

pelaksanaan kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan dapat digambarkan bahwa 

guru di SMA N 2 Gunung Talang sudah menggunakan media pembelajaran seperti 

power point untuk menyampaikan materi dan guru lebih banyak menjelaskan 

dengan menggunakan metode ceramah. Dari hasil observasi tersebut dapat 
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ditangkap bahwa sudah diberlakukannya media pembelajaran tetapi media tersebut 

belum dirancang secara khusus untuk mengajak siswa berfikir kausalitas. 

Untuk mengukur kemampuan siswa dalam berpikir secara kausal, peneliti 

melakukan pre-test sederhana dengan memberikan tiga soal esai kepada 20 siswa 

yang berhubungan dengan keterampilan berfikir kausalitas. 

Tabel 1. Soal Pre-Test Berkaitan dengan Keterampilan Berfikir Kausalitas 

No Soal No Butir Soal  

1 Menurut pemahaman ananda apa yang menyebabkan 

terjadinya peristiwa rengasdengklok serta bagaimana 

akibat yang ditimbulkan dari peristiwa rengasdengklok 

tersebut? 

1 

2 Menurut pemahaman ananda bagaimana hubungan 

kausalitas antara peristiwa Rengasdengklok dan 

proklamasi kemerdekaan Indonesia serta bagaimana 

peristiwa ini mempengaruhi keputusan para pemimpin 

Indonesia untuk memproklamasikan kemerdekaan pada 

tanggal 17 Agustus 1945? 

2 

3 Menurut pemahaman ananda bagaimana pengaruh 

perbedaan pandangan antara golongan muda dan 

golongan tua dalam persiapan kemerdekaan. Bagaimana 

perbedaan tersebut memengaruhi dinamika persiapan 

proklamasi dan keputusan akhir yang diambil oleh para 

pemimpin Indonesia? 

3 

 

Setelah mengamati hasil tes yang diberikan kepada siswa, peneliti 

mendapatkan kesimpulan masih rendahnya keterampilan berfikir kausalitas yang 

dimiliki siswa. Berikut diagram hasil tes yang telah dilakukan kepada siswa. 
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Gambar 1. Hasil Tes Keterampilan Berfikir Kausalitas 

Berdasarkan gambar diatas dapat disimpulkan bahwa dari 20 siswa yang 

mengikuti tes, soal pertama yang benar hanya 8 siswa (45%), kemudian soal kedua 

yang menjawab benar hanya 6 siswa (33%), dan soal ketiga 4 siswa (22%). Hasil 

ini menunjukan masih rendahnya keterampilan berfikir kausalitas pada siswa SMA.  

Salah satu dari rendahnya kemampuan siswa dalam berfikir kausalitas yaitu 

belum ada media yang dirancang secara khusus untuk mengajak anak berfikir 

kausalitas. Oleh karna itu, berdasarkan yang telah disebutkan permasalahan di atas 

inovasi media pembelajaran sejarah perlu dilakukan agar tujuan pembelajaran 

sejarah dapat tercapai dan siswa diajak untuk berpartisipasi dalam proses berpikir 

historis. Inovasi ini bisa berupa pembuatan media yang berbeda dari yang 

digunakan oleh guru atau pengembangan media yang mampu melatih siswa dalam 

keterampilan berfikir kausalitas. Media yang akan dikembangkan dalam penelitian 
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ini adalah media video Motion Graphic yang dirancang secara khusus untuk 

mengajak anak berfikir kausalitas. 

Motion graphics merupakan bentuk animasi yang menyatukan berbagai 

elemen visual secara harmonis dengan bantuan beragam efek, sehingga 

menghasilkan tayangan yang menarik. Pendekatan ini menjadikan penyajian dan 

pembelajaran tata bahasa lebih ekspresif dan menarik (Nugraha, 2022). Media 

pembelajaran berbentuk video Motion Graphics memiliki potensi untuk menarik 

perhatian siswa, mempermudah proses belajar, dan dapat meningkatkan rasa ingin 

tahu siswa  (Sa et al., 2017). 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan, maka identifikasi 

masalah pada penelitian ini adalah : 

1. Media yang digunakan guru tidak bervariasi. 

2. Masih rendahnya pemahaman siswa dalam keterampilan berfikir kausalitas 

3. Belum adanya guru mengembangkan media Motion Graphics yang dirancang 

khusus untuk mengajak siswa berfikir kausalitas 

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini terfokus maka penulis membatasi masalah yang diteliti 

yaitu pengembangan media pembelajaran berbasis video Motion Graphics pada 

materi Persiapan Kemerdekaan Indonesia Untuk melatih keterampilan berfikir 

kausalitas siswa SMA. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah diatas, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 
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1. Bagaimana mengembangkan media video Motion Graphics dalam 

pembelajaran sejarah untuk melatih keterampilan berfikir kausalitas pada 

materi pesiapan kemerdekaan Indonesia untuk siswa SMA? 

2. Bagaimana kelayakan dan praktifitas media video Motion Graphics dalam 

pembelajaran sejarah untuk melatih keterampilan berfikir kausalitas pada 

materi persiapan kemerdekaan Indonesia pada siswa SMA? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang akan diselesaikan di atas, maka tujuan 

penelitian ini adalah: 

1. Merancang dan mendeskripsikan langkah-langkah pengembangan media video 

Motion Graphics dalam pembelajaran sejarah untuk melatih keterampilan 

berfikir kausalitas pada materi Persiapan Kemerdekaan Indonesia pada siswa 

SMA 

2. Mengetahui kelayakan dan kepraktisan penggunaan media video Motion 

Graphics pada pembelajaran sejarah untuk melatih keterampilan berfikir 

kausalitas pada materi persiapan kemerdekaan Indonesia pada siswa SMA 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu acuan 

bagi pengembangan ilmu pengetahuan khususnya dalam bidang 

pendididkan, dengan memanfaatkan media Motion Graphics dalam 

pembelajaran sejarah. 
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b. Menambah pengetahuan bagi peneliti selanjutnya dalam pengembangan 

media berbasis Motion Graphics  khususnya dalam pembelajaran sejarah. 

2. Manfaat secara praktis 

a. Bagi guru, hasil penelitian ini mampu menjadi media tambahan belajar 

dalam proses pembelajaran sejarah yang dapat menunjang tercapainya 

tujuan pembelajaran. 

b. Bagi peserta didik, sebagai bahan tambahan pengetahuan dalam proses 

pembelajaran Sejarah 

c. Bagi peneliti, memberikan kontribusi langsung dalam dunia Pendidikan. 

G. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah: 

1. Produk pengembangan yang dihasilkan dari penelitian ini yaitu media 

pembelajaran berupa video Motion Graphics yang berisikan materi persiapan 

kemerdekaan Indonesia untuk siswa SMA. 

2. Media video Motion Graphics menciptakan elemen visual bergerak seperti teks, 

grafik, ilustrasi, dan objek lainnya dalam video. 

3. Media video Motion Graphics disertai dengan penjelasan mengenai materi 

persiapan kemerdekaan Indonesia. 

4. Media video Motion Graphics bersifat interaktif.  

5. Media video Motion Graphics dikembangkan menggunakan software berupa 

Canva, Adobe Premier Pro, dan Edpuzzle. 

6. Media video Motion Graphics dirancang untuk membantu siswa dalam melatih 

keterampilan berfikir kausalitas. 
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7. Penggembangan media video Motion Graphics dapat diakses menggunakan 

laptop dan smartphone dengan bantuan internet 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan serta tahapan penelitian yang telah 

dilalui, peneliti menyimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan merupakan media video Motion 

Graphics yang bertujuan untukmelatih keterampilan berfikir kausalitas. Media 

ini dirancang menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 

empat tahap, yaitu: 1) Tahap Analisis, di mana peneliti melakukan analisis 

kebutuhan melalui observasi dan wawancara dengan guru serta siswa di SMAN 

2 Gunung Talang; 2) Tahap Desain, yang meliputi pemilihan aplikasi desain, 

pengumpulan sumber sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP), pembuatan animasi Motion Graphics serta memasukan 

quiz menggunakan edpuzzle; 3) Tahap Pengembangan, yang mencakup proses 

validasi media oleh ahli materi dan ahli media; dan 4) Tahap Implementasi, 

yakni penerapan media video Motion Graphics di sekolah disertai dengan uji 

praktikalitas oleh guru dan siswa di SMA N 2 Gunung Talang. 

2. Tingkat kelayakan media video Motion Graphics dalam melatih keterampilan 

berfikir kausalitas pada materi persiapan kemerdekaan indonedia dinyatakan 

slayak berdasarkan hasil validasi dari ahli materi, dengan skor sebesar 3,25 

pada skala Likert, yang menempatkannya dalam kategori "layak" untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran Sejarah. 
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3. Tingkat kelayakan media video Motion Graphics menurut penilaian ahli media 

memperoleh rata-rata skor validasi sebesar 3,45 dan dikategorikan sebagai 

sangat layak. Dalam proses penilaian, validator memberikan sejumlah 

masukan dan revisi,  

4. Tingkat kepraktisan media video Motion Graphics berdasarkan hasil angket 

yang diisi oleh guru mata pelajaran sejarah menunjukkan rata-rata skor 3,65 

yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Oleh karena itu, media video 

Motion Graphics dinilai layak dan praktis untuk diterapkan dalam proses 

pembelajaran Sejarah. 

5. Media video Motion Graphics dinilai praktis untuk digunakan dalam 

pembelajaran sejarah, khususnya dalam meningkatkan kemampuan 

menganalisis perubahan dan keberlanjutan peristiwa sejarah. Hal ini dibuktikan 

melalui hasil analisis kepraktisan produk, di mana sebanyak 25 siswa 

memberikan penilaian dengan rata-rata skor 3,7 yang termasuk dalam kategori 

sangat praktis. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan Kesimpulan yang telah 

dipaparkan di atas, maka saran yang dapat diberikan kepada penelitian ini adalah: 

6. Menambangkan informasi yang lebih banyak pada video Motion Graphics 

7. Mengganti kata kausalitas pada video Motion Graphics menjadi sebab akibat 

agar peserta didik lebih mudah memahaminya 

8. Membuat semua animasi pada video Motion Graphics menjadi tokoh Sejarah 
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9. Jika media video Motion Graphics digunakan dalam proses pembelajaran di 

kelas guru harus mampu mengarahkan penggunaan media secara optimal untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan 

10. Dilakukan penelian pengembangan media video Motion Graphics pada materi 

lain juga. 
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