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ABSTRAK

FAREL FAIRUZ, 2025: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Motion graphic Pada Mata Pelajaran TIK
Di SMA Kartika 1-5 Padang
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran interaktif
berbasis motion graphic pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) di SMA Kartika 1-5 Padang. Pengembangan media ini didasarkan pada
kebutuhan akan media pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik guna
meningkatkan pemahaman serta motivasi belajar siswa khusus pada materi Microsoft
Office. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, dan
Evaluation). Pengujian yang dilakukan melalui validasi ahli media dan ahli materi
memperoleh skor tinggi dengan persentase 93% sehingga dinyatakan sangat valid,
sementara hasil uji praktikalitas dilakukan kepada siswa kelas XII IPA 6 di SMA
Kartika 1-5 Padang maka dapat disimpulkan bahwa telah dihasilkan sebuah media
pembelajaran interaktif berbasis motion graphic yang dinyatakan sangat praktis
memperoleh skor tinggi dengan persentase 91%. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi standar validitas, kepraktisan
dalam mendukung proses pembelajaran. Sehingga dapat disimpulkan, media
pembelajaran berbasis motion graphic ini dapat dikatakan valid dan praktis digunakan
dalam pembelajaran TIK di SMA Kartika 1-5 Padang.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Motion Graphic, TIK, Interaktif, ADDIE.
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BAB 1

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi telah membawa perubahan yang signifikan dalam
peningkatan mutu pendidikan sebagaimana diatur dalam Peraturan Pemerintah
Nomor 32 Tahun 2013, perlu menyesuaikan Peraturan Pemerintah Nomor 19
Tahun 2005 dengan perkembangan masyarakat, lokal, nasional, dan global, untuk
meningkatkan mutu dan daya saing bangsa, diperlukan pengaturan kembali
standar kompetensi lulusan, standar isi, standar proses, dan standar penilaian, perlu
pengaturan kembali kurikulum. Perubahan atas Peraturan Pemerintah Nomor 19
Tahun 2005 pada Bab 4 tentang Standar Nasional Pendidikan menurut (Kusuma
etal., 2019). Artinya proses pembelajaran berlangsung dalam satuan pembelajaran
yang bersifat interaktif, merangsang, menarik, menantang dan memotivasi
partisipasi aktif, tergantung pada bakat, minat, perkembangan fisik dan psikis,
serta dengan motivasi diri, yang berarti memberikan banyak ruang untuk belajar
kreativitas dan kemandirian dari peserta didik.

Dunia pendidikan menurut (Hendrawati, 2018) memerlukan inovasi dan
kreativitas untuk membantu meningkatkan mutu pendidikan. Penggunaan media
berperan sebagai alat perantara untuk menyampaikan materi pembelajaran agar
lebih mudah diterima oleh peserta didik dalam proses pembelajaran dan diperlukan
penggunaan media yang tepat sehingga dapat menarik perhatian peserta didik.

Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar menimbulkan
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aspirasi, minat dan keinginan belajar pada peserta didik . Kurikulum 2013
menggabungkan praktik pembelajaran abad ke-21 dan mencakup keterampilan
literasi, keterampilan pengetahuan, pembelajaran keterampilan dan sikap terpadu,
serta penguasaan teknologi. Guru diharapkan dapat memanfaatkan teknologi
untuk meningkatkan minat belajar peserta didik dengan membuat proses
pembelajaran menjadi lebih mudah, cepat, dan menyenangkan.

Pesatnya perkembangan teknologi memberikan dampak positif terhadap
proses belajar mengajar. Semua guru perlu menguasai teknologi untuk
memberikan media pembelajaran yang menarik dan interaktif bagi peserta
didiknya. Media pembelajaran berbasis teknologi yang umum digunakan antara
lain Power Point, Lectora, Adobe Flash, Filmora, Adobe Animate, dll. Aplikasi
Adobe Animate merupakan aplikasi Motion graphic yang dapat menyediakan
berbagai macam bentuk animasi dengan fitur dan dilengkapi dengan rekaman
audio, rekaman video, manajemen presentasi, dan Flash untuk membuat sebuah
media pembelajaran menurut (Kusuma et al., 2019). Penggunaan media
pembelajaran Motion graphic memberikan dampak positif terhadap hasil belajar
peserta didik dan meningkatkan keaktifan peserta didik selama proses
pembelajaran. Pengembangan media Motion graphic diharapkan dapat menjadi
daya tarik, yang berperan dalam membangkitkan motivasi mahapeserta didik
dalam belajar, memudahkan peserta didik dalam memahami materi, dan dapat

digunakan secara fleksibel (Dimyati, 2023).
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Berdasarkan hasil dari observasi yang dilakukan oleh peneliti di SMA Kartika
1-5 Padang, khususnya pada kelas XII IPA diperoleh bahwa kemampuan dan
pemahaman peserta didik terhadap materi Microsoft Office masih kurang. Dilihat
dengan peserta didik yang tidak memperhatikan guru pada saat mengajar, tidak
mendengarkan penjelasan materi dari guru, dan tidak menjawab pertanyaan yang
diberikan guru sehingga timbulnya ketidak-efektifan dalam pembelajaran. Hal ini
ditandai dengan media pembelajaran saat ini masih memakai media cetak berupa
buku yang mengakibatkan 20% dari 35 peserta didik mengalami kebosanan dalam
pembelajaran. Peneliti juga melakukan wawancara kepada guru mata pelajaran
TIK yaitu Bapak Ade Putra Afrizal M.Kom pada tanggal 26 Agustus 2024. Dari
wawancara tersebut diperoleh keterangan bahwa guru masih menggunakan Power
Point, belum menggunakan media interaktif karena keterbatasan guru dalam
mempelajari Motion graphic ini. Oleh karena itu, peneliti mencoba
mengembangkan media pembelajaran berbasis Motion graphic agar peserta didik
dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar, memahami materi dengan lebih
jelas, metode pembelajaran akan lebih bervariasi dan membuat peserta didik
menjadi aktif.

Menurut (Dimyati, 2023) Motion graphic membantu peserta didik untuk
memahami materi lebih cepat karena isi media yang didesain menggunakan
tampilan menarik. Menggunakan motion graphics meningkatkan pemahaman
peserta didik saat belajar, oleh karna itu peneliti ingin menyebarkan media

pembelajaran yang sinkron dengan materi pada buku dan dibutuhkan solusi kreatif
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pada menyampaikan pembelajaran pada para peserta didik. Motion graphic dapat
dibuat dengan banyak elemen desain di dalamnya seperti garis, bentuk, tekstur,
ukuran, ruang, dan warna. Motion graphic juga dapat menggunakan sejumlah
elemen yang berbeda seperti dua dimensi atau tiga dimensi, animasi, video, film,
tipografi, ilustrasi, fotografi, dan music.

Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas, maka peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul, ”Pengembangan Media
Pembelajaran Intraktif Berbasia Motion Graphic Pada Pembelajaran Pada

Mata Pelajaran TIK SMA Karika 1-5 Padang”

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan permasalahan yang ada, maka dapat diidentifikasikan sebagai

berikut:

a. Tidak tersedia media pembelajaran interaktif di SMA Kartika 1-5 Padang.

b. Belum adanya media pembelajaran berbasis Motion graphic yang diterapkan
disekolah.

c. Rendahnya kemampuan dan pemahaman peserta didik terhadap materi
Microsoft Office.

d. Kurangnya minat belajar pada mata pelajaran TIK terhadap materi Motion
graphic

e. Pembelajaran masih berpusat pada guru sehingga peserta didik hanya sebagai

pendengar yang berakibat tujuan pembelajaran tidak tercapai.
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C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, maka peneliti
membuat media pembelajaran menggunakan aplikasi motion graphic untuk materi

Microsoft Office di SMA Kartika 1-5 Padang pada kelas XII IPA.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan di atas, maka rumusan
masalah penelitian ini yaitu :
1. Bagaimana menghasilkan media pembelajaran Motion graphic yang valid
untuk mata pelajaran TIK di SMA Kartika 1-5 Padang?
2. Bagaimana menghasilkan media pembelajaran Motion graphic yang praktis
untuk mata pelajaran TIK di SMA Kartika 1-5 Padang?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini yaitu
1. Untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis Motion graphic yang valid
pada mata pelajaran TIK.
2. Untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis Motion graphic yang

praktis pada mata pelajaran TIK.

F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk:

1. Peserta didik
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a) Dapat memicu hasil belajar peserta didik dalam mata pelajaran TIK, dan
memperbaiki keaktifan dan kreatifitas peserta didik dalam belajar
b) Dapat mengembangkan kemampuan dan pemahaman peserta didik dalam

pembelajaran.

. Pendidik

a) Meningkatkan keterampilan guru dalam penggunaan media pembelajaran.
b) Sebagai acuan atau pedoman dalam memperbaiki proses pembelajaran

peserta didik pada mata pelajaran TIK.

. Sekolah

a) Menjadi masukan dalam pelaksanaan pembelajaran

b) Sebagai upaya peningkatan kualitas pengelolaan pengajaran di sekolah.

. Penulis

a) Menambahkan wawasan serta ilmu pengetahuan mengenal cara belajar
yang dapat menjadikan peserta didik yang lebih aktif
b) Sebagai tambahan pengetahuan dan pengalaman yang nantinya dapat

diterapkan disekolah.
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