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ABSTRAK 

Aisyah Firna Sari: Pengembangan Multimedia Berbasis Animasi Adobe After 

Effects Pada Materi Sistem Pernapasan Manusia Kelas 5 Sekolah Dasar, Skripsi, 

PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2024. 

Kata kunci: Pengembangan, Multimedia Animasi, Sistem Pernapasan Manusia  

 

 Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan pada siswa kelas 5 SD 

Negeri Paron. Hasil menunjukkan bahwa siswa kelas 5 masih kurang memahami 

materi sistem pernapasan manusia yang disebabkan minimnya penggunaan media 

pembelajaran. Pada saat proses pebelajaran guru hanya dominan menggunakan 

media berupa gambar sehingga siswa sulit membayangkan bagaimana sistem 

pernpasan manusia yang sebenarnya. Selain itu, sumber belajar yang digunakan 

guru hanya sebatas buku pegangan guru dan buku pegangan siswa. Tidak hanya itu, 

hasil belajar siswa kelas 5 SD Negeri Paron pada mata Pelajaran IPA materi sistem 

pernapasan manusia masih rendah, hanya 33% peserta didik yang berhasil tuntas 

mencapai nilai rata-rata. 

Tujuan dari penelitian ini yaitu menghasilkan media pembelajaran untuk 

membuktikan kelayakan media yang ditinjau dari kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan. Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and 

Developmen (R&D) dengan model ADDIE yaitu Analyze (Analisis), Design 

(Desain), Develop (Pengembangan), Implement (Implementasi), dan Evaluate 

(Evaluasi). Dalam penelitian ini menggunakan tiga instrument yaitu pedoman 

wawancara, agket, dan soal tes evaluasi. 

Hasil dari penelitian pengembangan multimedia berbasis animasi adobe 

afeter effect pada materi sistem pernapasan manusia kelas 5 sekolah dasar ini 

sebagai berikut: (1) Hasil validasi ahli media dan materi diperoleh presentase rata-

rata 93% dengan kategori sangat valid. (2) Hasil angket respon guru diperoleh skor 

94% dengan kategori sangat praktis. (3) Sedangkan respon siswa terhadap 

multimedia berbasis animasi adobe after effects memperoleh presentase skor 93%.  

(4) Hasil belajar siswa melalui soal evaluasi dengan menggunakan multimedia 

berbasis animasi adobe after effect diperoleh skor ketuntasan klasikal 87,5% pada 

skala terbatas dan ketuntasan klasikal 100% pada skala luas.  

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa multimedia berbasis 

animasi adobe after effect pada materi sistem pernapasan manusia kelas 5 sekolah 

dasar valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran. 
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BAB I   

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan gerbang utama seseorang untuk meraih cita-

cita di masa mendatang. Dengan adanya pendidikan kehidupan seseorang 

akan selalu terarahkan.  

Menurut UU No. 20 tahun 2003, Pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan 

negara. 

 Rahman et al., (2021) Pendidikan di era saat ini memiliki peran penting 

dalam mengembangkan sumber daya manusia. Adanya tuntutan abad 21 

dan revolusi industry 4.0 menngakibatkan perubahan dalam pembelajaran, 

dimana pembelajaran dituntut untuk dapat mengembangkan sumber daya 

manusia yang memiliki daya saing yang tinggi Mumun Nurmilawati, 

(2018). Dengan hal tersebut penting seluruh generasi penerus ini 

mendapatkan pendidikan agar mereka mampu mengikuti arus 

perkembangan. Akan rugi bagi mereka yang melewatkan masa pendidikan 

ini. 

Pendidikan yang baik adalah pendidikan yang mampu mengikuti 

perkembangan zaman. Saat ini, teknologi telah berkembang dengan sangat 

pesat, dan dengan adanya teknologi segala sesuatu menjadi lebih mudah. 

Dengan perkembangan teknologi tersebut, pendidikan harus mampu 
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memanfaatkannya dengan bijak. “Dunia pendidikan harus mampu 

memanfaatkan teknologi dengan sangat baik tak terkecuali seorang guru” 

Suryaman & Suryanti, (2022). Menjadi seorang guru di era sekarang 

penting memiliki kemampuan di bidang teknologi, mengingat peserta didik 

di era saat ini sangat tertarik dengan penggunaan gawai. Dengan 

kemampuan tersebut seorang guru akan mampu mengarahkan peserta didik 

dalam menggunakan teknologi secara baik. Tidak hanya itu, namun seorang 

guru juga harus mampu memanfaatkan teknologi tersebut untuk mengelola 

proses pembelajaran. Proses pembelajaran dengan teknologi yang kreatif, 

inovatif, dan menyenangkan akan membuat peserta didik betah dan merasa 

nyaman mengikuti pembelajaran.  

Proses pembelajaran di era sekarang harus lebih maju dengan 

menggunakan teknologi sebagai salah satu medianya. Purnomo et al., 

(2020) “pembelajaran dan pengelolaan kelas pada abad ini harus 

disesuaikan dengan standar kemajuan teknologi informasi dan komunikasi”. 

Namun, pendidikan yang baik juga harus memperhatikan perkembangan 

psikologis dan tingkat usia dari siswanya. Dengan memperhatikan tingkat 

perkembangan psikologis dan usia peserta didik, keberhasilan yang di dapat 

dalam pembelajaran akan lebih besar presentasinya. “Proses pembelajaran 

akan lebih efektif dan berhasil jika guru mampu menciptakan media 

pembelajaran yang sesuai dengan materi dan jenjang usia peserta didik” 

Hasan et al., (2021).  
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Dalam dunia pendidikan media pembelajaran merupakan instrumen 

yang di anggap penting dan sangat berpengaruh terhadap hasil belajar 

peserta didik. Menurut Ani Cahyadi, (2019) “Media pembelajaran ialah hal 

yang mampu dijadikan penyambung dalam proses interaksi antara guru dan 

peserta didik dengan syarat bahwa media tersebut mampu mempermudah 

dan membuat proses pembelajaran menjadi lebih efektif”. Media 

pembelajaran merupakan segala sesuatu yang mampu digunakan sebagai 

penyambung dalam proses pembelajaran dan dapat mempermudah 

pemahaman peserta didik terhadap materi yang disampaikan. 

Media pembelajaran menjadi salah satu faktor yang menentukan 

tercapainya keberhasilan dalam proses pembelajaran. Guru menggunaakan 

media pembelajaran sebagai perantara dalam menyampaikan materi secara 

lebih menarik dan mudah dipahami siswa. Menurut Wahyuningtyas & 

Sulasmono, (2020) “peserta didik dapat mempunyai pengalaman yang 

berbeda dalam proses pembelajaran menggunakan media”. Penggunaan 

media pembelajaran ini tidak hanya berlaku untuk 1 mata pelajaran, 

melainkan dapat digunakan di berbagai mata pelajaran salah satunya Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). 

Mata pelajaran IPA ialah salah satu bidang ilmu yang wajib 

diajarkan di sekolah. Menurut Muakhirin, (2014) IPA atau science dapat 

dikatakan sebagai ilmu alam atau ilmu yang mempelajari tentang peristiwa-

peristiwa yang terjadi di alam ini. Lebih lanjutnya mata pelajaran ini dapat 

diterapkan di kehidupan sehari-hari. Hal tersebut sesuai dengan pegertian 
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IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) yang berkaitan dengan alam secara 

sistematis. Artinya setelah mempelajari mata pelajaran IPA (Ilmu 

Pengetahuan Alam) ini diharapkan peserta didik mampu memahami 

konsep-konsep sains dan juga hal yang berkaitan dengan alam dan makhluk 

hidup secara nyata.  

Dalam proses pembelajarannya IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) ini 

penting menggunakan media pembelajaran. Materi-materi yang terdapat 

pada mata pelajaran ipa banyak yang memerlukan gambaran secara jelas 

dan tidak hanya berupa angan-angan. Misalnya, materi organ pencernaan 

manusia, dalam materi tersebut peserta didik perlu mengetahui secara jelas 

bagaimana proses pernapasan manusia, apa saja organ yang terlibat, dan 

bagaimana bentuk organ tersebut. jika hanya melalui penjabaran tanpa ada 

media peserta didik akan merasa sulit untuk mengingat dan memahami 

materi tersebut.  

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik di SDN Paron 

ditemukan bahwa 30 peserta didik kelas V membutuhkan multimedia 

berbasis animasi. Hal tersebut dibuktikan dari hasil respon angket analisis 

kebutuhan peserta didik yang menunjukkan 100% peserta didik lebih mudah 

memahami materi yang terdapat animasi, gambar menarik, suara, dan 

materi disajikan dengan font yang lucu. Selanjutnya, 96,2% peserta didik 

menyukai media pembelajaran yang memiliki banyak warna.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V SD Negeri 

Paron, peneliti memperoleh informasi permasalahan yaitu pada media 
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pembelajaran khususnya materi sistem pernapasan manusia. Guru hanya 

menggunakan media yang sederhana berupa gambar yang dicetak dan 

terkadang tidak menggunakan media dalam proses pembelajaran. Selain itu, 

metode yang digunakan guru dalam penyampaian materi juga belum sesuai 

dengan karakteristik siswa di era saat ini. Guru masih dominan dengan 

metode ceramah. Guru hanya mengacu pada buku ajar yang tersedia sebagai 

sumber belajar, sehingga penggunaan media, metode dan sumber belajar 

menjadikan peserta didik kurang aktif, cepat bosan, dan kurang tertarik saat 

proses pembelajaran di dalam kelas. Dampak dari permasalahan diatas yaitu 

hasil belajar peserta didik rendah. Dibuktikan dari hasil belajar siswa yang 

masih rendah hanya 33% peserta didik yang berhasil tuntas mencapai nilai 

rata-rata yakni 75, dan masih terdapat 67% peserta didik yang mendapatkan 

nilai di bawah KKM atau tidak tuntas.  

Berdasarkan permasalahan diatas, diperlukan adanya 

pengembangan media pembelajaran yang tepat. Guru harus pandai memilih 

dan menggunakan media yang menarik, kreatif, dan inovatif agar peserta 

didik merasa tertarik dengan pembelajaran yang sedang berlangsung 

khususnya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) materi sistem 

pernapasan manusia. Fungsi dari media pembelajaran itu sendiri ialah untuk 

mempermudah penyampaian materi. Di era saat ini jenis media yang tepat 

dikembangkan adalah multimedia. Fujiyanto et al., (2016) menyatakan 

bahwa “pembelajaran yang menggunakan multimedia telah terbukti lebih 

efektif dan efisien serta bisa meningkatkan hasil belajar peserta didik”. 
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Multimedia dapat dikemas ke dalam berbagai jenis sesuai perkembangan 

yang ada dan tentunya disesuaikan dengan karakteristik peserta didik. Salah 

satu multimedia yang mampu menarik perhatian peserta didik ketika 

pembelajaran adalah multimedia berbasis animasi. Sesuai dengan 

perkembangan zaman, penggunaan media berbasis teknologi memiliki 

dampak yang cukup besar. Peserta didik di zaman sekarang tidak pernah 

jauh dari penggunaan gawai. Dengan kondisi tersebut guru perlu 

memanfaatkan perkembangan yang terjadi dengan menggunakan media 

berbasis teknologi.  

Penggunaan multimedia berbasis animasi dirasa memiliki dampak 

yang cukup besar. Hal tersebut dibuktikan dalam penelitian yang dilakukan 

oleh Muhammad Istiqlal, (2017) degan judul “Pengembangan Multimedia 

Interaktif Dalam Pembelajaran Matematika” memberikan hasil bahwa 

multimedia interaktif mempunyai kualitas sangat layak dan dapat digunakan 

dalam pembelajaran. Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Afnela 

Fitria, (2022) dengan judul “Pengembangan Media Pebelajaran Video 

Animasi Dengan Aplikasi Adobe After Effects Berbasis Pendekatan 

Saintifik Kelas IV” menunjukkan hasil bahwa pengembangan video animasi 

menggunakan aplikasi adobe after effect mempunyai kualitas sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran. 

Berdasarkan analisis permasalahan yang telah diuraikan dan hasil 

kajian ilmiah serta teori, peneliti tertarik untuk melakukan pengembangan 

media yang berjudul “PENGEMBANGAN MULTIMEDIA BERBASIS 
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ANIMASI ADOBE AFTER EFFECTS PADA MATERI SISTEM 

PERNAPASAN MANUSIA KELAS 5 SEKOLAH DASAR”. 

Pengembangan media tersebut memiliki perbedan dengan penelitian yang 

relevan. Perbedaan terletak pada mata pelajaran dan penggunaan media 

pembelajaran yang di gunakan. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, dapat 

diidentifikasikan permasalahan dalam penelitian ini adaah sebagai berikut : 

1. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang lebih bervariasi tidak 

hanya berupa gambar. 

2. Guru dominan menggunakan metode ceramah. 

3. Sumber belajar yang digunakan guru hanya pada buku yang ada. 

4. Siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran 

5. Keadaan kelas kurang kondusif saat proses pembelajaran 

berlangsung. 

6. Hasil belajar siswa masih rendah hanya 33% peserta didik yang 

berhasil tuntas mencapai nilai rata-rata. 

C. Pembatasan Masalah 

Dari beberapa identifikasi masalah yang telah dipaparkan terdapat 

beberapa permasalahan yang sedang dihadapi. Mengingat luasnya 

pembahasan, maka permasalahan perlu dibatasi pada pengembangan 

multimedia berbasis animasi adobe after effects pada materi sistem 

pernapasan manusia kelas 5 SD Negeri Paron. 
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D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana tingkat kevalidan produk pengembangan multimedia 

berbasis animasi adobe after effects pada materi sistem pernapasan 

manusia kelas 5 sekolah dasar menurut para ahli? 

2. Bagaimana tingkat kepraktisan produk pengembangan multimedia 

berbasis animasi adobe after effects pada materi sistem pernapasan 

manusia kelas 5 sekolah dasar menurut praktisi dan pendapat siswa? 

3. Bagaimana tingkat keefektifan produk pengembangan multimedia 

berbasis animasi adobe after effects pada materi sistem pernapasan 

manusia kelas 5 sekolah dasar? 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan penelitian ini yaitu: 

1. Untuk mengetahui kevalidan produk pengembangan multimedia 

berbasis animasi adobe after effects pada materi sistem pernapasan 

manusia kelas 5 sekolah dasar. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan produk pengembangan multimedia 

berbasis animasi adobe after effects pada materi sistem pernapasan 

manusia kelas 5 sekolah dasar. 

3. Untuk mengetahui efektivitas produk pengembangan multimedia 

berbasis animasi adobe after effects pada materi sistem pernapasan 

manusia kelas 5 sekolah dasar. 

F. Manfaat Penelitian   

Manfaat penelitian ini sebagai berikut: 
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1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan serta 

pengetahuan dalam proses pengembangan multimedia berbasis animasi 

adobe after effects. 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Peserta didik 

1) Dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar peserta didik. 

2) Dapat mempermudah pemahaman materi khususnya sistem 

pernapasan manusia. 

3) Dapat menumbuhkan motivasi serta daya tarik peserta didik 

terhadap mata pelajaran IPA. 

b. Bagi Pendidik  

Dapat digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran, 

sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik. 

c. Bagi peneliti 

Dapat menambah pengalaman dan wawasan serta ilmu pengetahuan 

tentang pengembangan multimedia adobe After Effects, diharapkan 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah dasar. 
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