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INTISARI 

 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perkembangan teknologi informasi yang 

pada saat ini berkembang dengan pesat, sehingga guru dituntut untuk menjadikan 

pembelajaran lebih menyenangkan dan mendorong minat siswa dalam 

pembelajaran. 

 

Perananan media sangat penting untuk keberlangsungan proses 

pembelajaran Ilmu pengetahuan alam di kelas. Hal ini dikarenakan pemanfaatan 

media mempunyai banyak keunggulan,salah satunya yaitu mampu mewujudkan 

benda atau materi yang bersifat abstrak menjadi konkret. Skripsi ini membahas 

tentang pengembangan media pembelajaran berbasis Motion Graphic Untuk Siswa 

Kelas V di SD Negeri Nirmala. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangan media pembelajaran berbasis 

motion graphic untuk siswa kelas V SD Negeri Nirmala yang valid dan praktis. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research & 

Development (R&D). Penelitian ini menggunakan 4 tahap pengembangan dari 

model pengembangan 4-D yaitu : (1) tahap define, (2) tahap design, (3) tahap 

develop dan (4) tahap disseminate. Penelitian dan pengembangan yang dilakukan 

bertujuan untuk menghasilkan produk untuk membantu siswa dalam memahami 

materi Tata surya dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam melalui motion 

graphic. Penelitian dilakukan di SD Negeri Nirmala dengan subjek penelitian yaitu 

siswa kelas V. Untuk tingkat kevalidan produk yang di kembangankan dilakukan 

uji validalitas oleh validator ahli materi dan validator ahli media. Sedangkan untuk 

mengetahui praktikalitas produk, peneliti menyebarkan angket praktikalitas kepada 

siswa. 

 
Kata kunci: Media Pembelajaran, Motion Graphic, Sistem Tata Surya. 
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ABSTRACT 

 
 

This research is motivated by the development of information technology 

which is currently developing rapidly, so that teachers are required to make learning 

more enjoyable and encourage students' interest in learning. 

 

The role of the media is very important for the continuity of the natural 

science learning process in the classroom. This is because the use of media has 

many advantages, one of which is being able to realize objects or materials that are 

abstract into concrete. This thesis discusses the development of Motion Graphic- 

based learning media for Class V Students at SD Negeri Nirmala. 

 

This study aims to develop motion graphic-based learning media for grade 

V students of SD Negeri Nirmala that are valid and practical. This type of research 

is research and development or Research &D (R&D). This research uses 4 stages 

of development of the 4-D development model, namely: (1) define stage, (2) design 

stage, (3) develop stage and (4) disseminate stage. The research and development 

carried out aims to produce products to assist students in understanding the material 

of the solar system in learning Natural Science through motion graphics. The 

research was conducted at SD Negeri Nirmala with the subject of the study, namely 

class V students, for the level of validity of the products developed, validity tests 

were carried out by material expert validators and media expert validators. 

Meanwhile, to find out the practicality of the product, researchers spread 

practicality questionnaires to students. 

 

 
Keyword: Learning Media, Motion Graphic, Solar System. 


