
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS VIDEO 

ANIMASI PADA MATERI EKOSISTEM 

Skripsi 

Diajukan untuk Melengkapi dan Memenuhi Salah Satu Persyaratan untuk 

Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan 

Dosen Pembimbing : Dr. Hj. Susanti Murwitaningsih, M.Pd 

Oleh : 

Aditya Saputra 

1701125040 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PROF. DR. HAMKA 

2021



i 
 

 



 

ii 
 



iii 
 

 



 

iv 
 

 

ABSTRAK 

Aditya Saputra:  1701125040.  “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Video Animasi Pada Materi Ekosistem”. Skripsi. Jakarta: Program Studi 

Pendidikan Biologi Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2021. 

 

Pada saat ini perkembangan teknologi telah memasuki era revolusi industri 4.0 yang 

berdampak pada beberapa sektor, khususnya pada sektor pendidikan. Kegiatan 

pembelajaran di era ini lebih cenderung menggunakan teknologi, salah satu 

contohnya teknologi digital. Guru di era 4.0 dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif 

dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi digital misalnya  

video pembelajaran berbasis animasi. Studi ini bertujuan untuk menghasilkan 

sebuah produk berupa media pembelajaran berbasis video animasi pada materi 

ekosistem, dan untuk menguji kelayakan video pembelajaran berdasarkan pendapat 

dan penilaian dari beberapa ahli serta mengetahui respon dari peserta didik terhadap 

media pembelajaran tersebut. 

 

Penelitian ini mempergunakan metode Research and Development (R & D) dengan 

menggunakan model dari Borg and Gall. Proses tahapan digunakan sampai dengan 

7 tahapan yaitu studi pendahuluan, tahap perencanaan penelitian, langkah 

pengembangan desain, tahap uji coba pendahuluan, merevisi hasil uji pendahuluan, 

tahap uji coba lapangan skala kecil dan skala besar, merevisi hasil uji coba lapangan 

skala kecil dan skala besar. Instrumen yang digunakan berupa angket tanggapan 

untuk validasi ahli media, ahli materi, ahli bahasa dan peserta didik. 

 

Uji validasi kelayakan video pembelajaran mendapatkan hasil diantaranya, 

penilaian dari tiga ahli media mendapatkan nilai 78,67% dengan kriteria layak, lalu 

penilaian dari empat ahli materi mendapatkan nilai 73,61% dengan kriteria layak, 

berikutnya penilaian dari dua ahli bahasa mendapatkan nilai 81,00% dengan kriteria 

sangat layak, selanjutnya adalah respon dari peserta didik yaitu pada uji coba skala 

kecil dengan jumlah responden sebanyak 12 orang mendapatkan nilai 85,94% 

dengan kriteria sangat layak dan uji coba skala besar dengan jumlah responden 

sebanyak 68 orang mendapatkan nilai 84,39% dengan kriteria sangat layak. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi 

Pada Materi Ekosistem dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

 

Kata Kunci : Ekosistem, Pengembangan Media Pembelajaran, Video Animasi, 

Video Pembelajaran. 
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ABSTRACT 

Aditya Saputra: 1701125040. "Development of Learning Media Based On 

Animated Video In Ecosystem Materials". Thesis. Jakarta: Biology Education 

Study Program, Faculty of Teacher Training and Education, University of 

Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2021. 

 

Presently the development of technologies have entered the industrial era revolution 

4.0, this have a quite impact on some sectors, especially for the education sector. 

Learning activities in this era are more likely to use technologies, for example is the 

usage of digital technology. The teacher in era 4.0 must become more creative and 

innovative in developing learning media with a base of digital technology, like 

learning media of animated video. This study are purposes to produce the product 

of learning media in the form of animated video for ecosystem materials and to test 

the appropriateness of this learning video based on the opinion and assessment of 

some experts, and to discover the responses from the learners toward the spoken 

learning media. 

 

This study uses the Research and Development (R & D) method using the model 

from Borg and Gall. The process of this study are using seven steps, there are : (1) 

Research and Information, (2) Planning, (3) Develop Preliminary Form of Product, 

(4) Preliminary Field Testing, (5) Main Product Revision, (6) Main Field Testing, 

(7) Operational Product Revision.  

 

The result of validity test on the animated video learning media that from the 

assessment of three media experts got 78,67% getting proper criteria, then from 

four material experts with 73,61% getting proper criteria, next from two linguists 

with 81,00% getting very good criteria, from the response of learners in a small 

scale with 12 students as respondents got a result 85,94% and in a large scale with 

68 students as respondents with 84,39% both getting very good criteria. From the 

data above, we can conclude that the learning media based on an animated video in 

ecosystem materials is worthy/proper to use as a learning media. 

 

Keywords : Animated Video, Development of Learning Media, Ecosystem, 

Learning Video. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi yang semakin cepat di era globalisasi seperti 

saat ini, banyak menimbulkan pengaruh terhadap dunia pendidikan dalam 

segala aspek. Peningkatkan kualitas pendidikan sangat diperlukan berbagai 

inovasi dan terobosan baru, baik dalam pengembangan kurikulum, inovasi 

media pembelajaran, pemenuhan sarana dan prasarana pendidikan. Seorang 

guru dituntut untuk dapat merancang pembelajaran dan memanfaatkan 

berbagai jenis sumber belajar agar proses belajar mengajar lebih efektif dan 

membuat siswa tidak bosan pada saat melakukan kegiatan pembelajaran 

(Muhson, 2010 ). 

Untuk menghadapi proses pembelajaran di abad 21, setiap orang harus 

mempunyai keterampilan berpikir kritis, pengetahuan dan kemampuan literasi 

digital, literasi media, literasi informasi bahkan harus dapat menguasai 

teknologi informasi dan komunikasi, termasuk di dalamnya para pendidik 

seperti guru ataupun dosen (Lase, 2019). 

Beberapa tahun terakhir, siswa banyak mengalami perubahan akibat 

memasuki era globalisasi, guru pun seharusnya bisa ikut beradaptasi terkait 

perkembangan zaman yang serba modern yaitu dengan cara mengembangkan 

kemampuan yang dapat memenuhi kebutuhan siswa dalam kehidupan 

sosialnya. Guru pada era ini bisa disebut guru milenial, karena harus dapat 

membuat media pembelajaran berbasis teknologi digital, sehingga media yang 
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dibuat akan sangat cocok untuk pengembangan yang berguna dalam 

pembaharuan media-media pembelajaran sebelumnya. Dengan kata lain 

penggunaan media berbasis teknologi digital dapat membantu siswa dalam 

segala tahap pembelajaran mulai dari apersepsi, permulaan, presentasi, 

mengaplikasi, mengevaluasi sampai pada tahap menilai (Haryati, 2017). 

Era milenial 4.0 di sektor pendidikan sangat membutuhkan guru sebagai 

pendidik yang berperan dalam meningkatkan sumber daya manusia yang bisa 

mengedukasi peserta didik agar mengerti dalam menggunakan teknologi yang 

berkembang saat ini (Laisa, 2019). Pendidikan di era 4.0 mempunyai cara 

untuk menyelesaikan beberapa permasalahan dalam kegiatan sehari-hari 

dengan berintegrasi digital yang menggunakan mesin / teknologi lain agar 

dapat menyelesaikan permasalahan dan menemukan teori baru dengan sebuah 

inovasi yang kreatif (Halili, 2019).  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Winarto (2019) bahwa 

hasil daftar periksa guru yang menginginkan pelatihan dalam pembuatan media 

pembelajaran ada sebanyak 15 guru yang menginginkan pelatihan 

menggunakan media pembelajaran dari 18 guru dengan persentase 83,33%. 

Mereka menginginkan adanya pelatihan pembuatan media pembelajaran dalam 

meningkatkan kompetensi pedagogiknya 

Dalam mempresentasikan materi dengan menggunakan media 

pembelajaran sangat penting karena media untuk pembelajaran bisa 

memotivasi siswa dan dapat meningkatkan minat untuk belajar. Penggunaan 

media pada era 4.0 berfokus pada penggunaan media berbasis digital, beberapa 
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penjelasan materi bisa didapat dari media digital seperti penggunaan video 

yang disajikan dalam suatu aplikasi program sehingga bisa lebih mudah 

digunakan untuk media pembelajaran (Sukmanasa et al., 2020) 

 Berdasarkan hasil wawancara pendahuluan ke salah satu guru di SMA 

Negeri 11 Bekasi terkait pengembangan media pembelajaran, menurut Woro 

(2020), media pembelajaran yang digunakan olehnya dalam materi ekosistem 

sudah efektif yaitu dengan menggunakan presentasi power point dan melihat 

beberapa video pembelajaran di youtube. Keefektifan ini dilihat dari hasil 

belajar siswa, sebagian besar siswa sudah memiliki nilai di atas KKM yaitu 75, 

dan sedikit siswa yang nilainya kurang dari KKM. Pada tahun ajaran 

2018/2019 siswa diberi tugas untuk membuat media pembelajaran berupa 

power point, media tersebut dilengkapi dengan teks, gambar, audio sehingga 

menjadikan media itu termasuk media audio visual. menurutnya 

pengembangan media pembelajaran perlu dilakukan karena dalam 

pengembangan media harus mengikuti perkembangan zaman dan teknologi 

sehingga kegiatan pembelajaran pun bisa menyesuaikan kebutuhan siswa di era 

saat ini. 

Media pembelajaran yang dirancang dalam kegiatan belajaran mengajar 

bertujuan untuk memberikan gambaran nyata terhadap sesuatu yang bersifat 

abstrak. Fungsi media yang bersifat manipulatif mempunyai kemungkinan 

dapat memvisualisasikan sesuatu materi yang abstrak menjadi konkret 

(Budiyono, 2020). Media pembelajaran yang dibutuhkan dalam pembelajaran 

materi ekosistem adalah media yang bersifat hypermedia karena desain 
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hypermedia yang dikembangkan saat ini dari segi tampilan dilengkapi oleh 

penjelasan berupa teks, animasi, gambar, audio (musik dan rekaman suara), 

video dengan alur cerita pada apersepsi, evaluasi berupa contoh soal (Frasidik, 

2017) 

Dalam mata pelajaran biologi khususnya pada bab materi ekosistem 

terdapat empat pokok bahasan (Oman, 2014) yaitu, (1) Komponen ekosistem 

yang terdiri dari komponen biotik dan abiotik, (2) Tipe ekosistem yang terdiri 

ekosistem laut, air tawar, darat, dan estuaria, (3) Aliran energi yang terdiri dari 

rantai makanan dan jaring jaring makanan, (4) Daur biogeokimia yang terdiri 

dari siklus nitrogen, air, karbon dan fosfor. 

Media pembelajaran berbasis video animasi memberikan fleksibilitas 

kepada siswa untuk membantu dalam kegiatan pembelajaran, karena dapat 

menjelaskan konsep yang berhubungan dengan mekanisme ataupun suatu 

proses, video animasi juga dapat diulang dan dijeda tergantung kondisi apa 

yang dibutuhkan oleh siswa (Yusuf et al., 2017).  

Pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi ini sangat 

diperlukan karena dapat meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi 

siswa khususnya kemampuan analisis. Melalui penggunaan media ini 

diharapkan siswa membiasakan diri berpikir secara mendalam, lalu kebiasaan 

tersebut dapat di implementasikan dalam menjalani kehidupan dengan 

pendekatan yang cerdas, seimbang, dan dapat dipertanggungjawabkan 

(Lambertus, 2009). 
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Berdasarkan berbagai pertimbangan yang sudah dijelaskan diatas seperti 

perkembangan zaman yang memasuki era pendidikan 4.0, penelitian yang 

relevan membahas tentang pengembangan media pembelajaran video animasi, 

hasil wawancara terhadap guru terkait media yang digunakan oleh sekolah 

serta melihat kebutuhan siswa milenial yang umumnya terbiasa menggunakan 

teknologi digital sehingga penelitian ini sangat diperlukan untuk 

mengembangkan media pembelajaran dan peneliti tertarik untuk melakukan 

sebuah penelitian pengembangan terhadap suatu media pembelajaran dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Pada 

Materi Ekosistem”. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya 

dapat diidentifikasi beberapa masalah diantaranya : 

1. Bagaimanakah cara mengembangkan media pembelajaran yang sesuai 

dengan era pendidikan 4.0 ? 

2. Apakah media pembelajaran berbasis video animasi yang sedang 

dikembangkan ini layak menjadi media pembelajaran pada materi 

ekosistem ? 

3. Apakah dengan penggunaan media pembelajaran berbasis animasi video 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi khususnya 

kemampuan analisis pada materi ekosistem ? 

4. Bagaimana pengaruh media pembelajaran berbasis video animasi 

terhadap minat belajar pada siswa pada materi ekosistem ? 
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5. Bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran berbasis video 

animasi agar layak menjadi sebuah media pembelajaran? 

C. Fokus Masalah 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran berbasis 

video animasi pada pokok bahasan ekosistem. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka penelitian yang akan 

dilakukan lebih berfokus pada pengembangan media pembelajaran, sehingga 

dapat dirumuskan masalahnya yaitu : 

1. Bagaimanakah cara mengembangkan media pembelajaran yang sesuai 

dengan era pendidikan 4.0 ? 

2. Bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran berbasis video 

animasi pada pokok bahasan ekosistem ? 

3. Bagaimana kelayakan dan keefektifan media pembelajaran berbasis 

video animasi ini dalam pembelajaran ? 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

yang sesuai dengan era pendidikan 4.0 dan menghasilkan suatu media yang 

kreatif dan inovatif berupa media pembelajaran berbasis video animasi, lalu 

sebelum digunakan untuk kegiatan pembelajaran media ini akan diuji 

kelayakannya, oleh karena itu penelitian ini juga bertujuan untuk menguji 

kelayakan media tersebut sebagai media pembelajaran pada materi ekosistem. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Bagi peneliti 

a. Memberikan sebuah pengalaman kepada peneliti sebagai bekal dalam 

melakukan pengembangan terkait media pembelajaran. 

b. Sebagai pengetahuan tambahan untuk penulis dalam memilih media 

pembelajaran yang efektif dan efisien secara tepat dalam mengajarkan 

sesuatu materi pembelajaran, yakni dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi khususnya video animasi. 

2. Bagi guru dan pendidik : 

a. Untuk mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan inovatf 

agar dapat digunakan saat kegiatan pembelajaran di kelas sehingga 

diharapkan bisa memotivasi peserta didik supaya lebih aktif dalam 

pembelajaran. 

b. Untuk menemukan media pembelajaran alternatif sehingga kegiatan 

pembelajaran dapat menggunakan media yang bervariasi. 

3.  Bagi peserta didik : 

a. Agar termotivasi untuk belajar mandiri dan meningkatkan semangat 

supaya rajin belajar karena media pembelajaran dilengkapi oleh fitur 

yang menarik. 

b. Diharapkan dapat menumbuhkan sifat kreatif siswa agar bisa berlatih 

membuat media pembelajaran yang inovatif sehingga bisa berpartisipasi 

dalam mengembangkan media pembelajaran. 
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4. Bagi masyarakat 

a. Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi 

pada materi ekosistem diharapkan dapat memberikan motivasi  kepada 

para orang tua di lingkungan masyarakat dalam memberikan contoh 

media pembelajaran yang menarik kepada anaknya. 
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