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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi 2D berbasis 

Problem Based Learning (PBL) pada materi sistem pernapasan manusia pada 

pelajaran IPA kelas V serta untuk mengetahui efektivitas penggunaan video 

animasi 2D berbasis PBL dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

dengan model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD 

Negeri Kaliurang 1. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan instrumen 

tes pemahaman dan angket respon siswa terhadap penggunaan video animasi 2D 

berbasis PBL.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa video animasi 2D berbasis PBL yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan keefektifan. 

Serta menunjukkan bahwa terdapat peningkatan signifikan dalam pemahaman 

siswa setelah menggunakan video animasi 2D berbasis PBL pada materi sistem 

pernapasan manusia. Selain itu, angket respon siswa menunjukkan bahwa 

penggunaan video animasi 2D berbasis PBL dianggap menarik dan membantu 

siswa memahami konsep pelajaran dengan lebih mudah. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan video animasi 

2D berbasis PBL pada materi sistem pernapasan manusia pada pelajaran IPA kelas 

V efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa dan dianggap menarik oleh siswa. 

Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi guru dan pengembang media 

pembelajaran untuk mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan efektif 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 

 

Kata kunci: Problem Based Learning, Motion Graphic, Sistem Pernapasan. 
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ABSTRACT 

 

Increasing students' understanding of the subject matter. This study uses 

research and development methods with the ADDIE development model. The 

research subjects were fifth grade students at SD Negeri Kaliurang 1. Data 

collection was carried out using an understanding test instrument and a student 

response questionnaire on the use of PBL-based 2D animation videos. 

The results showed that the PBL-based 2D animation video developed met 

the criteria of validity, practicality and effectiveness. It also shows that there is a 

significant increase in students' understanding after using PBL-based 2D 

animation videos on the material of the human respiratory system. In addition, the 

student response questionnaire showed that the use of PBL-based 2D animation 

videos was considered interesting and helped students understand lesson concepts 

more easily. 

Thus, it can be concluded that the development of a PBL-based 2D 

animation video on human respiratory system material in science class V is 

effective in increasing student understanding and is considered interesting by 

students. This research can be a reference for teachers and learning media 

developers to develop innovative and effective learning media in improving the 

quality of learning. 

 

Keyword: Problem Based Learning, Motion Graphic, Respiratory System. 


