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ABSTRAK 

 

Esmi Linansah Harahap, 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah 

Indonesia Berbasis Video Motion Graphic di 

SMA Negeri 1 Pariangan 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran sejarah Indonesia 

berbasis video motion graphic di SMA Negeri 1 Pariangan yang valid dan praktis. 
Motode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research 
& Development). Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan prosedur 

pengembangan ADDIE yang meliputi 5 langkah yaitu analysis, design, 
development, implementasi dan evaluation. Instrumen penelitian meliputi lembar 

validasi dari ahli media, ahli materi, serta lembar praktikalitas yaitu angket yang 
diberikan ke siswa. Analisis validitas media pembelajaran di validasi oleh 1 orang 
ahli media dan 1 orang ahli materi.Sedangkan analisi praktikalitas media 

pembelajaran diuji cobakan pada 34 siswa . Hasil penelitian diperoleh rata-rata 83% 
untuk ahli media dan ahli materi diperoleh nilai rata-rata 88 kriteria valid, serta 95% 

nilai praktikalitas siswa dinyatakan dengan keriteria sangat praktis. Jadi dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran sejarah Indonesia berbasis video motion 
graphic sangat valid dan sangat praktis sebagai media pembelajaran materi 

masuknya agama dan kebudayaan hindu Buddha ke Indonesia  pada siswa kelas X 
E.1 SMA Negeri 1 Pariangan. 

Kata kunci : Video Motion Graphic, Sejarah Indonesia, Android 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan Teknologi di era global menjadi sebuah hal yang selalu 

bekaitan dalam segala aspek kehidupan manusia. Penggunaan dan 

pengembangan teknologi salah satunya digunakan sebagai sarana pendukung 

untuk pencapaian tujuan pendidikan. Penggunaan teknologi dalam pendidikan 

menyesuaikan dengan kebutuhan dan permasalahan pendidikan yang terus 

berkembang dan berbeda-beda 

Media yang baik merupakan media yang dapat menyampaikan materi 

tanpa mengurangi isi dari materi tersebut. Perlunya penggunaan media pada 

materi Sejarah Indonesia ini bertujuan untuk memvisualkan materi secara 

animasi agar dapat dimengerti oleh siswa tanpa melihat langsung peningga lan 

atau suatu kejadian. 

Pada bulan Februari 2022 lalu, Kemendikbudristek resmi luncurkan 

kurikulum merdeka. Kurikulum merdeka adalah metode pembelajaran yang 

mengacu pada pendekatan bakat dan minat. Para pelajar dapat memilih 

pelajaran apa saja yang ingin dipelajari sesuai passion yang dimilikinya. Secara 

umum, kurikulum merdeka merupakan kurikulum pembelajaran intrakurikuler 

yang beragam. Dimana informasi yang tersedia melalui media atau produk 

elektronik akan lebih optimal agar peserta didik mempunyai waktu yang cukup 

untuk mendalami konsep dan menguatkan kompetensi. Nantinya, guru 
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memiliki kekuasaan untuk memilih berbagai perangkat ajar sehingga 

pembelajaran bisa disesuaikan dengan kebutuhan belajar dan minat Siswa. 

Hasil observasi yang dilakukan peneliti di SMA Negeri 1 Pariangan 

pada tanggal 9 januari 2023, peneliti berdiskusi dengan guru mata pelajaran 

sejarah Indonesia yaitu Ibu Osni Yanti, Ibu Osni Yanti  menyatakan belum 

adanya media berbentuk video motion graphic sebagai alat untuk melakukan 

pembelajaran, dimana guru masih menggunakan media ceramah. 

Dalam penelitian ini peneliti memilih pengembangan video 

pembelajaran berbasis motion graphic karena belum adanya penggunaan video 

motion graphic sebagai alat untuk melakukan suatu pembelajaran, motion 

graphic di pilih karena mempunyai kelebihan yang layak di gunakan sebagai 

media pembelajaran. 

Berdasarkan uraian diatas, peneliti bermaksud untuk melakukan 

penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah 

Indonesia Berbasis Video Motion Garphic di SMA N.1 Pariangan  “  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang datas, maka rumusan masalah yang akan 

dibahas yaitu: 

1. Belum adanya penggunaan video Motion Graphic sebagai bahan atau 

alat untuk melaksanakan pembelajaran 

2. Pembelajaran masih dilakukan dengan metode ceramah sehingga siswa 

merasa jenuh dalam pembelajaran  
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3. Materi banyak memuat peristiwa, tanggal, tahun, dan nama tokoh-tokoh 

dimasa lampau yang sulit dihafalkan dan dianggap abstrak oleh siswa. 

4. Guru kurang memanfaatkan media dalam proses pembelajaran 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah dari penelitian ini adalah Pengembangan video motion 

graphic pada  mata pelajaran sejarah Indonesia dengan materi masuknya agama 

dan kebudayaan Hindu Buddha ke Indonesia. 

D. Rumusan Masalah 

Maka rumusan masalah pada penelitian ini adalahBagaimana 

mengembangan video motion graphic pada siswa kelas X yang menggunakan 

kurikulum merdeka di SMA N.1 Pariangan yang valid dan praktis 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan yang di capai dari penelitian ini adalah untuk menghasi lkan 

media pembelajaran sejarah Indonesia berbasis video motion graphic yang valid 

dan praktis. 

F. Manfaat pengembangan 

Manfaat penelitian terbagi menjadi empat bagian yaitu: 

1. Bagi Siswa 

Dengan adanya penelitian  ini diharapkan dapat memberikan dampak 

positif bagi siswa sehingga akan lebih mudah dalam proses pembelajaran 
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2. Bagi Penulis 

Memberikan pemikiran dalam mencoba menyelesaikan permasalahan 

pelaksanaan proses pembelajaran. Penulis mendapatkan wawasan baru 

atau pengetahuan dalam menerapkan motion graphic sebagai bahan 

untuk melakukan proses pembelajaran 

3. Bagi Guru 

Manfaat bagi guru yaitu membantu dalam mengevaluasi mata pelajaran 

sejarah Indonesia sehingga mudah dalam penyampaian materi kepada 

siswa 

4. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini di harapkan dijadikan sebagai masukan dalam upaya 

meningkatkan mutu pendidikan yang berkaitan dengan penggunaan 

teknologi seperti media evaluasi video motion graphic 

 

 

 

 

 

 

 

 


