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INTISARI 

 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji efektivitas 

animasi paralaks sebagai media pembelajaran dalam mengajarkan materi Sistem 

Tata Surya kepada siswa kelas 6 SD. Animasi paralaks merupakan teknik 

penggunaan gambar berlapis dengan gerakan berbeda untuk menciptakan ilusi tiga 

dimensi. 

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 

(R&D) dengan beberapa tahapan, termasuk analisis kebutuhan, perancangan, 

pengembangan, dan evaluasi. Data diperoleh melalui observasi, tes, dan angket 

yang diberikan kepada siswa serta pendapat dari ahli pendidikan dan desain 

multimedia. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa animasi paralaks efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa tentang materi Sistem Tata Surya. Siswa 

menunjukkan minat yang tinggi dan keterlibatan yang aktif saat menggunakan 

media pembelajaran ini. Animasi paralaks membantu siswa memvisualisasikan 

konsep-konsep abstrak seperti orbit planet, rotasi, dan revolusi. 

 

Kata kunci: Animasi, Parallax, Video, Kurikulum. 
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ABSTRACT 

 
 

This study aims to develop and test the effectiveness of parallax animation 

as a learning medium in teaching Solar System material to 6th grade elementary 

school students. Parallax animation is a technique of using layered images with 

different motions to create the illusion of three dimensions. 

The research method used is research and development (R&D) with several 

stages, including needs analysis, design, development, and evaluation. Data were 

obtained through observations, tests, and questionnaires given to students as well 

as opinions from multimedia education and design experts. 

The results showed that parallax animation was effective in increasing 

students' understanding of the Solar System material. Students show high interest 

and active involvement when using this learning media. Parallax animations help 

students visualize abstract concepts such as planetary orbits, rotations, and 

revolutions. 

 

Keyword: Animation, Parallax, Video, Curiculum. 


