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ABSTRAK 

 

Ozzy Dwiputra. 2021. Pengembangan Video Motion Graphic Pada Mata 

Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Kelas VIII SMP.  

 

Permasalahan dalam pembelajaran dikarenakan guru tidak menggunakan 

media pembelajaran yang menarik dan hanya menggunakan buku teks sehingga 

siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran. Pengembangan media video 

motion graphic ini menjadi kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan aktifitas dan membangun minat siswa terhadap materi 

pembelajaran yang diajarkan oleh guru. Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan produk media video motion graphic sebagai media pembelajaran 

yang sesuai dengan kriteria dan kelayakan materi, media, dan kepraktisan pada 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam kelas VIII SMP. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan 

istilah Research and Development (R&D). Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan yang dikemukakan oleh Borg and Gall. Tahap model ini 

dimodifikasi menjadi 5 langkah, yaitu perencanaan pengembangan produk awal, 

validasi produk, uji coba terbatas dan produk akhir. Penelitian ini dilakukan dalam 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam pada semester 1 dengan materi 1 

kompetensi dasar dan 1 pembahasan. Produk hasil pengembangan dinilai oleh 1 

orang ahli materi yakni guru bidang studi Ilmu Pengetahuan Alam kelas VIII di 

SMP Negeri 20 Padang dan 2 orang ahli media yaitu dosen jurusan Kurikulum 

dan Teknologi Pendidikan. Uji praktikalitas dilakukan kepada 12 orang siswa 

kelas VIII.7 SMP Negeri 20 Padang. Pengujian dilakukan dengan 2 cara yaitu uji 

validitas dan praktikalitas. 

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 4,69, untuk aspek media berada dikategori “sangat valid” dengan nilai 

yang diperoleh validator I sebesar 5 dan validator II sebesar 4,93. Selanjutnya, uji 

coba kepraktisan produk dilakukan kepada 12 orang siswa kelas VIII.7 di SMP 

Negeri 20 Padang. untuk hasil uji kepraktisan produk berdasarkan uji coba yang 

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

diperoleh sebesar 4,68. Dengan demikian pengembangan media video motion 

graphic layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Kata Kunci : Pengembangan , Motion Graphic, Ilmu Pengetahuan Alam. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran dalam Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 

Tahun 2003 pasal 1 ayat 20 adalah proses interaksi peserta didik dengan 

pendidik pada suatu lingkungan belajar. Pada interaksi tersebut pendidik 

memberikan bantuan agar peserta didik dapat memperoleh ilmu dan 

pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan karakter 

dan kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata lain, pembelajaran adalah 

proses untuk membantu peserta didik agar dapat belajar dengan baik. 

Menurut Pane dan Dasopang (2017: 334) Belajar dimaknai sebagai 

proses perubahan perilaku sebagai hasil interaksi individu dengan 

lingkungannya. Perubahan perilaku terhadap hasil belajar bersifat continiu, 

fungsional, positif, aktif, dan terarah. 

Pembelajaran melibatkan beberapa komponen yang tidak dapat 

dipisahkan dan harus berjalan secara teratur, saling ketergantungan dan 

berkesinambungan. Proses pembelajaran adalah kegiatan terpenting dalam 

pendidikan, karna berhasil atau tidaknya pendidikan bergantung pada proses 

pembelajaran itu sendiri. Komponen pembelajaran saling berinteraksi saat 

berlangsungnya proses pembelajaran. Komponen-komponen pokok 

pembelajaran meliputi tujuan pembelajaran, peserta didik, tenaga 
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kependidikan, kurikulum, materi pembelajaran, metode pembelajaran, media 

pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran. Selama proses pembelajaran 

tersebut berlangsung tidak akan terlepas dari komponen-komponen tersebut.  

Perkembangan teknologi berpengaruh besar terhadap pendidikan. 

Teknologi mempermudah pencarian informasi dan berbagi informasi terkait 

pembelajaran. Teknologi juga membantu pendidik dalam mengembangkan 

model dan gaya pembelajaran, serta dapat menjadi media untuk membantu 

proses pembelajaran. Menurut Pribadi (2017: 4) penciptaan teknologi sesuai 

dengan esensinya, dilakukan untuk memudahkan dan membantu kegiatan 

hidup manusia. Walaupun mampu memberikan kontribusi yang positif, 

dampak dari penciptaan sebuah teknologi sering pula memberi warna negatif 

terhadap kehidupan manusia. 

Media adalah salah satu komponen pembelajaran, yang mana sama 

pentingnya dengan komponen yang lain. Dengan media, tenaga pendidik 

dapat  lebih mudah untuk menyampaikan pembelajaran. Dengan media, 

peserta didik akan lebih tertarik dan membangkitkan motivasi peserta didik 

dalam belajar. Sebuah hasil penelitian Encyclopedia of Educational Reseach 

mengatakan bahwa pembelajaran dengan media dapat memberi nilai/manfaat 

antara lain : mengurangi verbalisme, menarik perhatian dan minat siswa, 

mendorong siswa untuk bertanya, materi yang dipelajari siswa dapat lebih 

menetap dan tidak mudah dilupakan. Selain itu, menumbuhkan kegiatan 
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berusaha sendiri bagi siswa karena mendapat pengalaman yang nyata dalam 

belajar, juga menjadi salah satu alasan perlunya diterapkan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran di ruang kelas.  

Suatu objek yang bergerak dengan suara yang susuai dengan isi 

gambar beberapa jenis media seperti media audio (suara), visual (gambar), 

dan audio visual (gambar dan suara). Media audio visual mempunyai 

kemampuan yang lebih baik karna memiliki dua jenis media yaitu audio 

(suara) dan visual (gambar) yang mana akan sangan membantu peserta didik 

dalam proses belajar. Peserta didik bisa mendengarkan penjelasan sekaligus 

melihat gambar yang dimaksud sehingga peserta didik akan lebih cepat 

mengerti dengan pembelajaran tersebut. 

Menurut Yuanta (2020) video merupakan gambar yang bergerak dan 

disertai oleh suara. Media video merupakan salah satu jenis media audio 

visual dan dapat menggambarkan tersebut. Menurut Nies dan Walker ( 2010 ) 

video pembelajaran dapat menjadi sarana belajar yang efektif bagi siswa. 

Pembelajaran yang berkualitas akan memperoleh hasil belajar siswa yang 

maksimal. Melalui menonton video yang sesuai dengan pembelajaran, siswa 

dapat memperluas kemampuan visualisasi siswa. 

Berdasarkan wawancara dengan guru Mata Pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) kelas VIII dan beberapa peserta didik di SMPN 20 

Padang pada tanggal 24 dan 31 mei 2021, terdapat beberapa fenomena yang 
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terjadi dalam proses pembelajaran di antaranya guru mata pelajaran belum 

mampu membuat media yang menarik dalam proses pembelajaran dan hanya 

menggunakan buku cetak yang di bagikan kepada peserta didik, peserta didik 

berpendapat bahwa media yang digunakan guru sangat membosankan dan 

tidak dapat membangkitkan semangat dan motivasi peserta didik dalam 

belajar. 

Fenomena yang serupa ditemukan oleh Efendi dalam penelitiannya 

(2020: 98) pada saat guru menyampaikan materi dengan cara konvensional 

hanya menggunakan media buku, siswa akan cepat merasa bosan, kurang 

termotivasi, dan tidak fokus pada pelajaran, sehingga menyebabkan siswa 

tidak mampu memahami isi pembelajaran yang telah disampaikan, hal 

tersebut kemudian berdampak pada kurang maksimalnya hasil belajar siswa 

tersebut. Rendahnya hasil belajar ini berdasarkan dari nilai siswa pada PR dan 

ulangan harian di bawah KKM 

Berdasarkan fenomena yang ditemukan, media pembelajaran sangat 

berperan penting dalam proses pembelajaran dan dapat membantu guru dalam 

mengatasi permasalahan yang terjadi. Fungsi dari media pembelajaran yaitu 

untuk membantu siswa menangkap pesan-pesan yang disampaikan pada saat 

belajar dengan baik dan jelas serta aktif berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran. Dengan pesatnya kemajuan teknologi seperti sekarang ini, 

tentunya media yang dibutuhkan adalah media berbasis teknologi. Dari 
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fenomena yang di atas media yang cocok dan menarik menurut penulis adalah 

media video motion graphic. 

Menurut Setiawan (2014: 3) Motion graphic adalah potongan- 

potongan media visual berbasis waktu yang menggabungkan film dan desain 

grafis. Hal tersebut bisa dicapai dengan menggabungkan berbagai elemen-

elemen seperti animasi 2D dan 3D, video, film, tipografi, ilustrasi, fotografi, 

dan musik. 

Menurut Lankow (2002:74) keistimewaan motion graphic adalah 

kemampuannya untuk menarik pengguna atau audience dengan cara yang 

berbeda daripada infografis statis atau infografis interaktif, pengguna atau 

audience dapat melihat dengan mendapatkan informasi yang disajikan secara 

linier dan tidak perlu secara aktif memilih informasi mana yang akan mereka 

simak seperti infografis statis. 

Video motion graphic sangat cocok untuk mengatasi permasalahan 

yang terjadi pada Mata Pelajaran IPA karena berbentuk animasi yang akan 

membuat siswa tertarik, karena gambar-gambar yang biasanya dilihat di buku 

cetak dalam pelajaran akan disajikan dalam bentuk animasi. Dengan 

ketertarikan siswa tersebut dapat juga menambah motivasi siswa dalam 

belajar serta mengurangi kemalasan siswa dalam belajar. 

Video motion graphic dibuat dengan menggunakan software Adobe 

After Effect Pro. Adobe After Effect Pro adalah salah satu software yang dapat 
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membuat dan menggerakkan gambar menjadi animasi dan juga bisa 

memasukkan media seperti video, gambar, suara, dan sebagainya ini didesain 

dengan hal yang menarik dan sederhana serta didukung dengan warna-warna 

yang menarik perhatiaan siswa. Dengan adanya media video motion graphic 

maka materi pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam akan menjadi lebih 

menarik dan meningkatkan motivasi siswa dalam belajar, apalagi pada materi 

sistem gerak pada manusia karena pada materi ini terdapat gambar bentuk-

bentuk tulang, sendi dan otot dengan bentuk  ilustrasi yang menarik. 

Berdasarkan uraian di atas maka penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Video Motion Graphic pada Mata 

Pelajaran IPA Kelas VIII SMP” 

B. Identifikasi Masalah 

Dari beberapa uraian yang di temukan pada latar belakang, maka dapat 

diidentifikasi masalah-masalah sebagai berikut: 

1. Guru belum mampu membuat media pembelajaran yang lebih menarik. 

2. Menurut peserta didik, media yang di gunakan guru tidak dapat 

membangkitkan semangat dan motivasi dalam proses pembelajaran. 

3. Media video motion graphic belum pernah di gunakan di SMP N 20 

Padang. 
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat ditarik beberapa rumusan 

masalah, yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah video motion graphic yang valid untuk dijadikan media 

pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Kelas VIII SMP? 

2. Bagaimana video motion graphic yang praktis untuk Mata Pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan sesuai dengan kelayakan uji coba? 

D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan pengembangan ini adalah 

sebagai berikut: 

1.Menghasilkan media video motion graphic yang layak untuk untuk Mata 

Pelajaran IPA kelas VIII SMP sesuai dengan kelayakan media. 

2.Menghasilkan media video motion graphic pada Mata Pelajaran IPA untuk 

siswa kelas VIII SMP yang praktis dan sesuai dengan kelayakan uji coba. 



8 
 

 

E. Spesifikasi Produk 

 

Gambar 1. Tampilan Awal Media 

 

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

menghasilkan salah satu media pembelajaran berupa video animasi yang 

layak digunakan dalam proses pembelajaran. Media video motion graphic ini 

akan dibuat langsung oleh penulis dengan menggunakan software Adobe After 

Effect Pro. Spesifikasi produk dalam pengembangan video motion graphic ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Video motion graphic ini dirancang sesuai dengan kurikulum dan 

kebutuhan siswa pada kelas VIII di Sekolah Menengah Pertama. 

2. Media ini berisikan materi sistem gerak pada manusia pada semester satu 

3. Video motion graphic ini membahas 1 KD materi pembelajaran. 
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4. Video motion graphic ini bisa digunakan secara individu maupun 

kelompok. 

5.  Untuk membuat video motion graphic ini menjadi lebih menarik 

dimasukan efek animasi. 

6. Video motion graphic ini menampilkan ilustrasi dari materi yang 

dijelaskan membuat media ini menjadi lebih menarik. 

7. Pengembangan video motion graphic ini  menggunakan aplikasi Adobe 

After Effect. 

8.  Aplikasi/software pendukung dalam pembuatan media animasi motion 

graphic ini adalah Adobe Premiere Pro  dan  Adobe Illustrator. 

9.  Video motion graphic ini di publish dengan format mp4. 

10. Video motion graphic ini dibuka dengan aplikasi pemutar video. 

F. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan video pembelajaran ini dengan upaya meningkatkan 

kualitas pembelajaran serta minat belajar siswa, serta dengan menggunakan 

media ini dapat membantu guru dalam meningkatkan motivasi belajar siswa 

dan memicu siswa menjadi lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran. 

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Pengembangan video motion graphic ini dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran siswa SMP kelas VIII. Video motion graphic ini juga 
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dapat meningkatkan motivasi belajar siswa agar siswa tidak bosan dengan 

pelajaran yang dijelaskan oleh guru dan juga siswa bisa mengulang 

kembali pelajarannya di rumah. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Penelitian ini memiliki keterbatasan dalam pengembanganya seperti 

waktu, kemampuan, biaya dan tidak 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. 

 

H. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat teoritis 

Hasil penelitian ini bisa digunakan sebagai acuan bagi guru dan 

sekolah untuk memilih menerapkan video motion graphic sebagai alat 

bantu/media pembelajaran yang efektif dan efisien serta memudahkan 

guru dalam proses pembelajaran. 

2. Manfaat praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat 

praktis kepada berbagai pihak, antara lain: 

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

pembelajaran berbasis IT di antaranya video motion graphic ini 
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memberikan informasi mengenai media pembelajaran dan dapat 

menambah pengetahuan guru bagaimana mengembangkan media 

pembelajaran yang dibutuhkan dengan mengikuti perkembangan 

zaman seperti pada saat ini. 

b. Bagi siswa, diharapkan dapat menumbuhkan motivasi belajar serta 

aktif dalam mengikuti pembelajaran yang diberikan guru. 

c. Bagi sekolah, diharapkan hasil dari penelitian ini untuk dapat 

dijadikan bahan pertimbangan dalam pengembangan media 

pembelajaran khususnya pada media video motion graphic. 

 


