
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS VIDEO 

ANIMASI MATERI GAYA DAN GERAK KELAS IV SDN 4 BAJULAN 

 

SKRIPSI 

Diajukan Untuk Penulisan Proposal Guna Memenuhi Salah Satu Syarat 

Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan ( S.Pd.) 

Pada Prodi PGSD 

 

 

OLEH: 

WITIYA PUJI LESTARI 

NPM:19.1.01.10.0114 

                  

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN (FKIP) 

UNIVERSITAS NUSANTARA PERSATUAN GURU REPUBLIK INDONESIA 

UN PGRI KEDIRI 

2023



 

ii 

 

 

 



 

iii 

 

 



 

iv 

 

 



 

v 

 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

        “Dan bersabarlah, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar” 

(QS. Al-Anfaal: ayat 46) 

 

“Hatiku tenang karena mengetahui bahwa apa yang melewatkanku tidak akan 

pernah menjadi takdirku, dan apa yang ditakdirkan untukku tidak akan pernah 

melewatkanku” 

( Umar bin Khattab) 

 

“Bermimpilah setinggi langit, jika engkau jatuh, engkau akan jatuh diantara 

bintang-bintang” 

(Ir.Soekarno) 

 

“ Kebahagiaan adalah melihat kedua orangtuaku tersenyum” 

(Witiya Puji Lestari) 

 

“Skripsi ini kupersembahkan sebagai wujud kasih sayang, bakti dan 

terimakasihku kepada kedua orang tuaku yang senantiasa memberikan limpahan 

kasih sayang, do’a yang tulus, pengorbanan dan dukungan, serta adik-adikku 

tercinta. Kepada diri sendiri yang sudah berjuang, keluarga, sahabat dan teman-

teman yang telah memberikan support untuk menyelesaikan skripsi ini” 
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ABSTRAK 

 

Witiya Puji Lestari Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video 

Animasi Materi Gaya dan Gerak Kelas IV SDN 4 Bajulan 

Kata Kunci : Video Animasi, Gaya dan Gerak 

Penelitian ini dilatar belakangi siswa kelas IV SDN 4 Bajulan masih kurang 

memahami materi gaya dan gerak yang disebabkan kurangnya penggunaan media 

yang berfungsi sebagai pendamping belajar siswa, yang dapat menunjang 

pembelajaran. Tujuan penelitian yaitu menghasilkan media pembelajaran, untuk 

membuktikan kelayakan media pembelajaran ditinjau dari kevalidan, kepraktisan 

dan keefektifan. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Reseacrh and Developmen 

(R&D) Dengan model ADDIE yaitu Analyze(Analisis), Design(Desain), 

Development(Pengembangan), Implementasi (Penerapan), Evaluation (Evaluasi). 

Instrumen yang digunakan  ada dua yaitu menggunakan angket dan postest. 

Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis video 

animasi materi gaya dan gerak kelas IV SDN 4 Bajulan adalah sebagai berikut:  

1) Hasil validitas video animasi diperoleh presentase rata-rata 86,25% sangat 

valid. 2) Hasil angket respon guru dan siswa diperoleh presentase rata-rata 92,5% 

kategori praktis. 3) Hasil belajar siswa melalui posttest dengan menggunakan 

media pembelajaran video animasi diperoleh presentase 86,6% kategori efektif. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat diambil kesimpulan bahwa media video 

animasi valid, praktis dan efektif dapat digunakan dalam pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan  adalah  usaha  sadar dan terencana untuk  mewujudkan              

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki  spiritual  keagamaan,  pe

ngendalian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan negara (Depdiknas 2013). Dan pada 

dasarnya pendidikan mendorong manusia untuk mengembangkan 

potensinya dan sehingga mampu menghadapi setiap perubahan yang akan 

terjadi akibat adanya kemajuan pengetahuan dan juga teknologi. 

Teknologi Pendidikan merupakan suatu bidang terapan yang 

mungkin relatif baru.Kajian dan praktik etika tentang memfasilitasi belajar 

dan meningkatkan kinerja dengan menciptakan, menggunakan dan sumber 

belajar yang tepat (Mahadewi 2014). Salah satu komponen pembelajaran 

yang sangat penting agar tujuan pembelajaran dapat tercapai adalah 

dengan adanya media. Pembelajaran pada hakekatnya merupakan suaru 

proses komunikasi yang bersifat timbal balik, baik diantara guru dengan 

peserta didik maupun antara peserta didik lainnya yang telah ditetapkan. 

Menurut Hermawan (2012) Pembelajaran merupakan membelajarkan 

peserta didik menggunakan asas pendidikan maupun teori belajar, 

merupakan penentu utama keberhasilan pendidikan maupun teori belajar, 

merupakan komunikasi dua arah. Pengajar dilakukan oleh pihak guru 

sebagai pendidik, sedangkan belajar dilakukan oleh peserta didik. 
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Menurut pandangan lama, kurikulum adalah sebuah kumpulan 

mata pembelajaran yang harus disampaikan seorang pendidik. Menurut 

Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional Kurikulum adalah separangkat rencana yang 

menggambarkan kumpulan mata pelajaran, tujuan, isi, yang harus 

ditempuh oleh peserta didik sebagai pedoman dalam kegiatan mengajar 

untuk mencapai pendidikan tertentu. Kurikulum 2013 merupakan 

kurikulum terbaru yang diterapkan pemerintah. Kurikulum 2013 telah 

berjalan selama kurang lebih 5 tahun. Pada awal pemberlakuan kurikulum 

2013 banyak pro kontra terhadap kurikulum tersebut karena berbagai 

faktor seperti teknis, sarana prasarana, SDM, penilaian dan sebagainnya. 

Namun kenyataan tujuan pendidikan pada kurikulum pendidikan 

belum sepenuhnya tercapai. Masih banyak ditemukan kegiatan 

pembelajaran yang tidak berjalan dengan efisien yang berdampak pada 

rendahnya kualitas pelajaran. Menurut pendapat Hamid, et al., (2020) 

media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan 

pesan melalui berbagai saluran, dapat merangsang pikiran, perasaan, dan 

kemauan siswa sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar 

untuk menambah informasi baru pada diri siswa. Dengan adanya media 

pembelajaran siswa akan lebih tertarik belajar sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. Pembelajaran di jenjang sekolah dasar 

mencangkup berbagai muatan mata pelajaran yang dipadukan dalam 
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bentuk Tema didalamnya dan muatan-mauatan materi pembelajaran yaitu 

salah satunya adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). 

IPA atau science secara harfiah disebut sebagai ilmu yang 

mempelajari tentang alam tentang peristiwa-peristiwa yang terjadi dialami 

menurut Yulianti (2018). Mempelajari IPA akan mengembangkan rasa 

ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang adanya hubungan yang 

saling mempengaruhi antara IPA, lingkungan, teknologi dan masyarakat 

pendapat dari Sujana (2013). Oleh karena itu melalui pembelajaran IPA 

Diharapkan siswa memiliki sikap ilmiah yang ada pada seorang peneliti 

yaitu jujur, berani bertanggung jawab, memiliki rasa ingin tahu, ulet dan 

gigih, mampu membedakan opini dan fakta dan peduli terhadap 

lingkungan. Namun pelaksanaan didalam kelas guru kurang mampu 

mengembangkan kemampuan siswa dalam mata pelajaran IPA.                     

Kenyataannya ketika guru mengajar materi IPA guru belum 

menggunakan media yang kongkret hal itu mengakibatkan siswa hanya 

menghafal teori daripada memahami praktek secara langsung. Oleh karena 

itu agar tujuan pembelajaran IPA dapat tercapai maka guru harus mampu 

menciptakan susana belajar yang menyenangkan, meningkatkan motivasi 

siswa untuk belajar serta guru harus lebih kreatif. Guru harus bisa 

mengaitkan sebuah materi pelajaran kedalam teknologi. Dengan tersebut 

siswa diharapkan mendapat hasil belajar secara maksimal. 

Hasil belajar merupakan suatu pencapaian bentuk perubahan 

perilaku yang cenderung menetap dari ranah pencapaian bentuk perubahan 
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perilaku menetap dari ranah kognitif afektif dan psikomotorik dari proses 

belajar menurut penulis adalah suatu kemampuan yang diperoleh dari 

peserta didik dilihat melalui perubahan tingkah laku yang mencangkup 

dari aspek kognitif afektif dan psikomotorik dalam proses suatu 

pembelajaran yang sesuai  dengan  tujuan yang ingin  dicapai dalam 

pembelajaran tersebut sesuai dengan pendapat Haris (2012). 

Berdasarkan  hasil  observasi  yang  dilakukan  di  SDN 4  Bajulan, 

observasi  dilakukan  dengan  wawancara  kepada guru kelas IV, 

keterangan yang di peroleh dari guru tersebut bahwa pembelajaran hanya 

dengan  menggunakan media berupa buku siswa, buku guru dan LKS saja. 

Hal  tersebut  membuat peserta didik tidak antusias belajar sehingga tidak 

ada timbal balik dari peserta didik, serta kurangnya pemahaman peserta 

didik terhadap materi gaya dan gerak yang disebabkan kurangnya 

penggunaan media yang berfungsi sebagai pendamping belajar. Hal ini 

dapat dilihat dari hasil penilaian akhir semester gasal  pada mapel IPA 

materi gaya dan gerak, yang diperoleh siswa tidak sesuai dengan standar 

ketuntasan belajar siswa. Hal ini dibuktikan dari jumlah siswa sebanyak 18 

siswa, terdapat 10 siswa yang mendapat nilai dibawah 75. Maka dalam hal 

ini diperlukan media pembelajaran yang lebih menarik dan baru untuk 

mengatasi masalah diatas bagi peserta didik sesuai dengan usianya salah 

satunya dengan menggunakan media pembelajaran berbasis video animasi, 

agar proses penyampaian pesan lebih efektif, dibutuhkan video sebagai 

media audio visual dan kaya informasi dan sangat efektif dalam membantu 
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kegiatan pembelajaran yang menyajikan gambar bergerak yang disertai 

dengan suara hal ini sesuai dengan pendapat M.yaumi (2018). Dari hasil 

analisis data kebutuhan  terbukti dari 18 peserta didik ada 80% pernah 

memanfaatkan video animasi dan 90% setuju kegiatan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran berbasis video animasi. 

Media yang menarik bagi siswa yaitu media video animasi karena 

diharapkan dengan menggunakan media  berbasis teknologi seperti media 

video ini, yang menyediakan audio visual dikemas dalam bentuk animasi 

bergerak yang disukai anak tingkatan sekolah dasar dan diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingga hasil belajar siswa 

meningkat. Menurut Lukman (2018) video animasi pembelajaran akan 

lebih menarik jika digunakan dalam pembelajaran karena  mengingat 

penonton  adalah anak-anak yang tentunya tertarik dengan hal-hal baru 

yang ditemuinya. Menurut Awalia (2019) Pembelajaran dengan 

menggunakan vidio animasi lebih berhasil karena mampu masuk melalui 2 

sensor indra manusia  yaitu melalui mata dan telinga. Media animasi dapat 

meningkatkan minat dan motivasi belajar. Pengalaman belajar seseorang 

75% diperoleh dari indera penglihatan (mata), 13% melalui indera 

pendengaran (telinga) dan selebihnya melalui indera yang lain. 

Karakteristik yang terdapat pada video animasi adalah bentuknya menarik 

dan sifatnya yang informatif. Menarik dalam hal ini dimaksudnya bahwa 

media animasi ini  mempunyai tampilan yang indah baik dalam segi 

tulisan, warna maupun bentuk gambarnya, sedangkan sifatnya yang 
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informatif karena isi video yang dapat dijadikan informasi sekaligus 

pengetahuan baru bagi siswa. 

Berdasarkan pernyataan di atas menunjukkan dalam pembelajaran 

dibutuhkan adanya media pembelajaran yang berwarna dengan disertai 

suara dan terdapat animasi, sehingga cocok digunakan untuk pembelajaran 

dimasa serba digital berbasis teknologi ini. Oleh karena itu, penulis 

termotivasi untuk mengembangkan media pembelajaran yang dapat 

membuat peserta didik menjadi bersemangat dan antusias belajar. Dengan 

judul "Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Materi 

Gaya dan Gerak Kelas IV SDN 4 Bajulan". 

B. Identifikasi Masalah 

 Ruang lingkup dalam suatu penelitian. Berdasarkan uraian yang 

telah dikemukakan diatas maka permasalahan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Media Pembelajaran yang digunakan guru bahan ajar berupa buku 

siswa dan LKS saja dan membuat peserta didik menjadi jenuh dan 

merasa bosan. 

2. Pembelajaran cenderung belum menggunakan media yang berbasis 

teknologi. 

3. Masih kurangnya penggunaan media yang berfungsi sebagai 

pendamping belajar peserta didik, yang dapat menunjang 

pembelajaran. 
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C. Pembatasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah di atas, pembatasan masalah 

penelitian ini adalah proses pengembangan media pembelajaran berbasis 

vidio animasi materi gaya dan gerak kelas IV di SDN 4 Bajulan. Alat 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan 

angket dengan ketentuan skala likert. 

1. Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas IV SDN 4 Bajulan 

Kabupaten Nganjuk pada semester 2  

2. Penelitian ini fokus pada materi gaya dan gerak 

3. Pelaksanaan pembelajaran dilakukan 1 x pertemuan dengan alokasi 

waktu 3 x 35 menit 

4. Ketuntasan hasil belajar yang dinilai adalah aspek kognitif 

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang, penelitian ini difokuskan pada masalah  

peneliti merumuskan masalah dalam penelitian sebagai berikut: 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis video animasi 

materi gaya dan gerak kelas IV SDN 4 Bajulan? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran video animasi materi 

gaya dan gerak kelas IV SDN 4 Bajulan? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran video animasi materi 

gaya dan gerak kelas IV SDN 4 Bajulan? 
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E. Tujuan Penelitian 

Dalam tujuan penelitian yaitu sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui validitas  media berbasis video animasi materi 

gaya dan gerak kelas IV SDN 4 Bajulan. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media berbasis video animasi 

materi gaya dan gerak kelas IV SDN 4 Bajulan. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media berbasis video animasi materi 

gaya dan gerak kelas IV SDN 4 Bajulan 

F. Manfaat Pengembangan 

Manfaat penelitian sebagai berikut: 

1. Manfaat bagi peneliti dapat termotivasi untuk mengembangkan 

media pembelajaran berbasis video animasi materi gaya dan gerak 

kelas IV SDN 4 Bajulan. 

2. Bagi peserta didik mampu mempermudah dalam memahami suatu 

konsep materi gaya dan gerak kelas IV dengan baik dan benar dan 

video animasi ini dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran 

bagi peserta didik untuk belajar secara mandiri. 

3. Bagi pendidik mampu memberikan pengetahuan mangenai video 

animasi yang dapat digunakan secara fleksibel dan membantu 

pendidik untuk mempermudah peserta didik belajar. 
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