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ABSTRAK 

Winata, Aidil Cakra. 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video 

Animasi Stop Motion Pada Pembelajaran Biologi Kelas XI MIPA SMA 

Negeri 5 Sungai Penuh. Skripsi. Jurusan Tadris Biologi Institut Agama 

Islam Negeri Kerinci. (I) Hendra Lardiman, S.Si, M.Pd (II) Rodiantifitri 

Nengsih, M.Pd 

Berdasarkan hasil obervasi di SMA Negeri 5 Sungai Penuh, diperoleh 

informasi bahwa proses pembelajaran di sekolah tersebut sudah berjalan dengan 

baik. Namun ada beberapa kendala yang membuat proses pembelajaran kurang 

efektif, diantaranya yaitu masih kurangnya sarana dan prasarana sehingga guru 

banyak yang masih belum menerapkan media motivatif pada pembelajaran 

Biologi. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk  mengetahui tahapan define, 

tahapan design validitas dan praktikalitas media pembelajaran berbasis video 

animasi Stop-Motion pada pembelajaran biologi di kelas XI MIPA SMA Negeri 5 

Sungai Penuh. 

 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model 4 D 

(Define, Design, Development, Dissemination). Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui observasi, angket, studi literatur ,dokumentasi dan tes . Data 

dianalisis dengan teknik validasi media, validasi materi dan teknik analisa uji 

coba.  

Adapun hasil penelitian menunjukan bahwa: 1)  Tahapan define diperoleh 

proses pembelajaran sudah pernah menggunakan media pembelajaran berupa 

buku paket dan gambar-gambar yang disediakan oleh guru, namun siswa masih 

ada yang belum memenuhi KKM. Salah satu media yang tepat untuk membantu 

proses pembelajaran tersebut, dengan menggunakan media video animasi stop 

motion; 2) Tahapan design a video animasi stop motion yang peneliti kembangkan 

menunjukkan dan terdapat beberapa materi yang dapat siswa lihat sesuai dengan 

proses yang terjadi pada sistem peredaran darah manusia; 3) Hasil keseluruhan 

validitas dan praktikalitas yang diperoleh dari kedua validator media yaitu 86% 

dengan kategori sangat layak sedangkan aspek materi yang diperoleh sebanyak 

86% dengan kriteria sangat layak. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Video Animasi, Stop Motion 
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ABSTRACT 

Winata, Aidil Cakra. 2024. Development of Stop Motion Animation Video-

Based Learning Media in Biology Learning for Class XI MIPA SMA 

Negeri 5 Sungai Full. Thesis. Department of Tadris Biology, Kerinci 

State Islamic Institute. (I) Hendra Lardiman, S.Si, M.Pd (II) 

Rodiantifitri Nengsih, M.Pd 

 

Based on the results of observations at SMA Negeri 5 Sungai Banyak, 

information was obtained that the learning process at the school was going well. 

However, there are several obstacles that make the learning process less effective, 

including the lack of facilities and infrastructure so that many teachers still do not 

apply motivational media to Biology learning. The aim of this research is to 

determine the define stage, design stage, validity and practicality of learning 

media based on Stop-Motion animation videos in biology learning in class XI 

MIPA SMA Negeri 5 Sungai Full. 

 This research is development research with the 4 D model (Define, 

Design, Development, Dissemination). Data collection techniques are carried out 

through observation, questionnaires, literature studies, documentation and tests. 

Data were analyzed using media validation techniques, material validation and 

trial analysis techniques. 

The results of the research show that: 1) The define stage obtained from 

the learning process has used learning media in the form of textbooks and pictures 

provided by the teacher, but there are still students who have not met the KKM. 

One of the appropriate media to help the learning process is using stop motion 

animation video media; 2) The stages of designing a stop motion animation video 

that the researcher developed shows and there is some material that students can 

see in accordance with the processes that occur in the human circulatory system; 

3) The overall validity and practicality results obtained from the two media 

validators were 86% with very feasible categories, while the material aspects 

obtained were 86% with very feasible criteria. 

Keywords: Learning Media, Animation Video, Stop Motion 
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PERSEMBAHAN DAN MOTTO 

PERSEMBAHAN  

Bismillahirrahmanirrahim  

Secercah demi sejengkal tapak kaki melangkah  

Jalani asah dengan iktiar dan do’a  

Kini telah ku gapai sebuah cita  

Kuraih mimpi dan angan ku  

Sebagai awal tuk menapaki masa depan  

Syukur ku pada Sang Khaliq  

Terimakasih dan cintaku kepada Ayahanda dan Ibunda  

Setetes keringat yang jatuh  

Tak mungkin Ananda sia-siakan  

Semoga kita termasuk orang-orang yang dapat meraih kesuksesan dan 

kebahagiaan dunia-akhirat.  

Amin ...  

MOTTO: 

Dalam surah Az-zumar ayat 9 yang berbunyi.  

                                                                                                  

﴾39:9﴿           

Artinya:  

Katakanlah: "Adakah sama orang-orang yang mengetahui dengan orang-orang 

yang tidak mengetahui?" Sesungguhnya orang yang berakallah yang dapat 

menerima pelajaran. (QS. Azzumar:9)  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan sangat berperan dalam kehidupan manusia dalam membentuk 

baik atau buruknya kepribadian manusia menurut ukuran normatif (M. Arifin, 

2010). Pendidikan merupakan usaha manusia untuk membina kepribadiannya 

sesuai dengan nilai-nilai dalam masyarakat dan kebudayaannya. Bila seseorang 

berperilaku sesuai dengan tuntutan cultural masyarakatnya, maka dia dikatakan 

sebagai manusia terdidik (Priwanti, 2022: 79) 

Tujuan pendidikan merupakan salah satu hal yang penting dalam dunia 

pendidikan. Berdasarkan Undang-undang RI 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional BAB II Pasal 4 diketahui bahwa: Pendidkan nasional 

bertujuan mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan manusia 

Indonesia seutuhnya, yaitu manusia yang beriman dan bertakwa terhadap Tuhan 

Yang Maha Esa dan berbudi pekerti luhur, memiliki pengetahuan dan 

keterampilan, kesehatan jasmani dan rohani, kepribadian yang mantap dan 

mandiri serta rasa tanggung jawab kemasyarakatan dan kebangsaan (Janah, 2018: 

67). 

Pada hakekatnya pendidikan merupakan sebuah kebutuhan untuk 

mencerdaskan anak bangsa, pendidikan menjadi sangat penting bagi siapa saja 

baik anak-anak, remaja dan orang dewasa karena pendidikan merupakan suatu 

proses yang kontinu atau berlangsung terus menerus (Fardiamsyah, 2022: 89). 
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Pendidikan bukan membentuk orang yang terampil, akan tetapi lebih kepada 

membentuk orang yang mampu berpikir sistematis, bermoral benar atau tahu 

mana yang baik dan benar (Hamdani, 2011 : 13). 

Guru sebagai salah satu komponen pendidikan, memegang peranan 

penting dalam upaya pencapaian tujuan pendidikan (Wardhani, 2017: 2). Tugas 

dan tanggung jawab utama seorang guru atau pengajar adalah mengelola 

pengajaran dengan lebih efektif dan positif yang ditandai dengan adanya 

kesadaran keterlibatan aktif di antara dua subjek pengajaran dimana guru sebagai 

inisator awal dan pengarah serta pembimbing, sedangkan peserta didik 

mengalami dan terlibat aktif untuk memperoleh perubahan diri dalam pengajaran 

(Rohani, 2004 : 1). 

Salah satu pembelajaran di sekolah adalah pembelajaran sains. 

Pembelajaran sains bertujuan untuk mengarah siswa untuk mampu 

mengaplikasikan sains dalam kehidupan sehari-hari. Pelajaran biologi merupakan 

salah satu mata pelajaran bidang sains di sekolah, namun kualitas dan mutu 

pendidikan sudah mengalami penurunan yang ditandai dengan rendahnya prestasi 

belajar siswa pada berbagai bidang studi. (Purwanto, 2010: 3). Untuk itu guru 

harus mampu mengembangkan sistem pengajaran yang efektif dan efesien dalam 

mengembangkan konsep-konsep biologi, sehingga siswa dapat menyerap 

informasi ilmiah dengan lebih mudah. 

Seiring berjalannya waktu, era digital semakin berkembang mengikuti 

jaman, sehingga para warga masyarakat memiliki bergam ide kreatif dalam 
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menjalani hidup mereka. Perkembangan teknologi yang semakin cepat dan 

berkembang memberi dampak positif bagi kemajuan pendidikan (Sabilla et al., 

2020). Seperti halnya guru, dalam melakukan pembelajaran dengan 

menggunakan media sebagai alat dalam membantu proses belajar mengajar, 

media pembelajaran merupakan hal yang terpenting dalam pembelajaran.  

Menurut (Cahyadi, 2019), mengatakan bahwa media pembelajaran 

adalah alat, sarana, perantara dan penghubung untuk menyebar, membawa atau 

menyampaikan sesuatu pesan (message) dan gagasan. Sehingga dapat meransang 

pikiran, perasaan, perbuatan, minat serta perhatian siswa sedemikian rupa 

sehingga proses belajar mengajar terjadi pada diri siswa. Karena dengan 

menggunakan media pembelajaran, siswa akan lebih mengerti dengan materi yang 

di pelajari dan meningkatkan hasil belajar siswa. 

Dalam proses belajar, bukan hanya dengan metode ceramah dan diskusi, 

tetapi perlu juga adanya media sebagai alat dalam pembelajaran. Adapun berbagai 

bentuk dalam media pembelajaran seperti benda kongkret, audiovisual, alat 

peraga, dll. Media pembelajaran sangat berpengaruh dalam memberi rasa ingin 

tahu yang sangat tinggi kepada siswa. Sehingga guru harus bisa mempersiapkan 

diri dan bahan ajar dengan pendamping media pembelajaran yang dapat di buat 

agar siswa dapat mengerti materi melalui media yang di gunakan. Pengembangan 

pembelajaran merupakan langkah yang digunakan guru untuk menjadikan 

pembelajaran lebih menarik dan bermakna (Magfirah et al., 2019). 
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Pembelajaran biologi membutuhkan media visulaisasi yang dapat 

memperjelas suatu konsep yang abstrak. Lebih dari itu media visualisasi dapat 

membantu siswa memahami suatu mekanisme proses yang tidak diamati secara 

langsung dalam kehidupan sehari-hari. Media visulisasi yang dapat digunakan 

dalam pembelajaran biologi salah satunya dengan memanfaatkan Teknologi 

informasi dan komunikasi (Maryanti dan Sri, 2017). 

TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) sebagai sumber belajar, guru 

juga dituntut untuk mampu menciptakan pembelajaran kreatif dan inovatif yang 

terintegrasi dengan TIK, maka persiapan yang dapat membatu guru mewujudkan 

itu adalah bagaimana calon guru biologi dapat mengembangkan bahan ajar digital 

yang akan digunakan dalam proses pembelajarannya kelak. Penerapan teknologi 

komputer mendorong proses pembelajaran ke arah “individual learning”, di mana 

posisi guru bergeser dari instruktur tradisional ke arah mentor. Dengan demikian 

maka perolehan pengetahuan siswa tidak lagi bersumber dari transfer ilmu oleh 

guru, melainkan melalui kegiatan membangun ilmu oleh siswa sendiri. Siswa 

perlu pembiasan membangun ilmu di mata pelajaran Biologi. (Maryanti dan Sri, 

2017). 

Media pembelajaran itu sendiri merupakan kebutuhan yang tidak dapat 

dielakkan dalam rangka menyukseskan program belajar agar pembelajaran dapat 

tercapai perubahan tingkah laku yang diharapkan. Media pembelajaran memiliki 

fungsi yang sangat penting dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran 

dapat meningkatkan kualitas belajar mengajar dan diharapkan dapat 



5 
 

 
 

meningkatkan hasil belajar yang hendak dicapai. Fungsi media pembelajaran di 

samping itu juga sebagai alat bantu mengajar dan juga sebagai sumber belajar 

(Putri, 2018 : 57). 

Berdasarkan hasil obervasi di SMA Negeri 5 Sungai Penuh, diperoleh 

informasi bahwa proses pembelajaran di sekolah tersebut sudah berjalan dengan 

baik. Namun ada beberapa kendala yang membuat proses pembelajaran kurang 

efektif, diantaranya yaitu masih kurangnya sarana dan prasarana sehingga guru 

banyak yang masih belum menerapkan media motivatif pada pembelajaran 

Biologi. 

Pembelajaran yang masih bersifat monoton dan hanya menggunakan 

buku paket. Metode pembelajaran juga masih menggunakan metode 

konvensional. Hal ini menyebabkan kurangnya daya tarik pembelajaran. 

Kurangnya daya tarik pembelajaran dapat diilihat dari siswa kurang perhatian 

terhadap penjelasan guru. Masih terlihat siswa yang berbicara dengan temannya 

saat guru menjelaskan. 

Selain itu, siswa terkadang merasa bosan dengan pembelajaran yang 

berpusat pada buku yang terlalu tebal dan tingkat pemahaman dengan 

menggunakan buku jauh lebih rendah dibandingkan dengan mempraktikkan 

langsung di lapangan maupun menggunakan media-media yang menarik dalam 

suatu materi tertentu. Mereka lebih senang belajar menggunakan media 

pembelajaran seperti video-video yang membuat mereka merasa seperti belajar 

sambil menonton (Magfirah et al., 2019). 
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Salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan di atas yaitu dengan 

mengembangkan sebuah media pembelajaran yang berbasis Video Animasi Stop 

Motion. Video Animasi Stop Motion merupakan sebuah teknik animasi yang 

membuat suatu objek seakan-akan terlihat seperti bergerak, hal tersebut 

dikarenakan mempunyai banyak frame yang dijalankan secara berurutan. Animasi 

stop motion ini diciptakan dengan menggunakan teknik prinsip frame to frame, 

seperti video animasi pada umumnya yaitu dengan mengatur frame per frame 

gambar (Maryanti dan Tri, 2017). 

Video animasi stop motion memiliki kelebihan tertentu diantara yaitu: 1) 

Meningkatkan minat belajar siswa; 2) Menigkatkan motivasi belajar siswa; 3) 

Memudahkan guru dalam menyampaikan materi pelajaran; 4) Siswa lebih paham 

dalam mendapatkan informasi atau materi yang disampaikan oleh guru; 5) Video 

tersebut dapat diulang berkali-kali jika siswa belum paham; 6) Mengembangkan 

imajinasi siswa (Qamariah, 2017). 

Pengembangan media stop-motion juga telah diteliti oleh beberapa orang 

dengan memanfaatkan berbagai aplikasi, diantaranya penelitian yang dilakukan 

oleh Sri Maryanti dan Dede Trie Kurniawan (2017), dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Stop Motion Untuk 

Pembelajaran Biologi Dengan Aplikasi PICPAC”. Hasil dari penelitian ini 

menyimpulkan bahwa respon siswa terhadap media ini sangat positif, siswa 

tertarik dan sangat membantu dalam mencipatakan keefektifan dan inovasi untuk 

memfasilitasi kesulitan belajar siswa. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh 
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Nur Aida Saputri (2021) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Video Animasi Berbasis Macromedia Flash Pada Materi Virus”, dengan hasil 

penelitian menyimpulkan bahwa hasil respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran video animasi berbasis macromedia flash pada materi virus di 

SMAN1 Jangka adalah positif dengan persentase 84%. 

Pengembangan media stop-motion pada pembelajaran biologi yang belum 

pernah di terapkan di SMA Negeri 5 Sungai Penuh membuat penulis tertarik 

untuk melakukan suatu penelitian yang berkaitan dengan pembelajaran dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Stop-

Motion Pada Pembelajaran Biologi Kelas XI MIPA SMA Negeri 5 Sungai 

Penuh”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka identifikasi masalah dalam 

penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Siswa kurang tertarik dengan pembelajaran biologi 

 

2. Media pembelajaran yang masih kurang menarik. 

 

3. Guru belum menerapkan media interaktif berbasis teknologi pada 

pembelajaran biologi. 

4. Siswa hanya terpaku pada LKS dan buku teks. 

 

C. Batasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka batasan masalah dalam 
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penelitian ini yaitu sebagai berikut:  

1. Materi dalam penelitian ini adalah sistem peredaran darah pada manusia 

 

2. Pengembangan media pembelajaran animasi stop-motion dengan 

menggunakan aplikasi FlipClip dalam bentuk animasi 2 dimensi  

3. Media  pembelajaran  animasi  stop-motion  dikembangkankan  sebagai 

media presentasi pada proses pembelajaran. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:  

1. Bagaimana tahapan define pengembangan media pembelajaran berbasis 

video animasi Stop-Motion pada pembelajaran biologi di kelas XI MIPA 

SMA Negeri 5 Sungai Penuh? 

2. Bagaimana tahapan design pengembangan media pembelajaran berbasis 

video animasi Stop-Motion pada pembelajaran biologi di kelas XI MIPA 

SMA Negeri 5 Sungai Penuh? 

3. Bagaimana validitas dan praktikalitas media pembelajaran berbasis video 

animasi Stop-Motion pada pembelajaran biologi di kelas XI MIPA SMA 

Negeri 5 Sungai Penuh? 

E. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan dari penelitian ini 

adalah sebagi berikut:  
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1. Untuk mengetahui tahapan define pengembangan media pembelajaran 

berbasis video animasi Stop-Motion pada pembelajaran biologi di kelas XI 

MIPA SMA Negeri 5 Sungai Penuh. 

2. Untuk mengetahui tahapan design pengembangan media pembelajaran 

berbasis video animasi Stop-Motion pada pembelajaran biologi di kelas XI 

MIPA SMA Negeri 5 Sungai Penuh. 

3. Untuk mengetahui validitas dan praktikalitas media pembelajaran berbasis 

video animasi Stop-Motion pada pembelajaran biologi di kelas XI MIPA 

SMA Negeri 5 Sungai Penuh. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Memberikan kontribusi pada pengembangan teori dan pemahaman tentang 

media pembelajaran berbasis video animasi Stop-Motion pada pembelajaran 

biologi di kelas XI MIPA SMA Negeri 5 Sungai Penuh 

b. Meningkatkan pemahaman tentang dampak pengembangan media 

pembelajaran berbasis video animasi Stop-Motion pada pembelajaran 

biologi di kelas XI MIPA SMA Negeri 5 Sungai Penuh 

2.  Manfaat Praktis 

a. Memberikan informasi dan rekomendasi kepada guru dan sekolah dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi Stop-Motion 

pada pembelajaran biologi di kelas XI MIPA SMA Negeri 5 Sungai Penuh 
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b. Meningkatkan kualitas pembelajaran di SMA melalui pengembangan media 

pembelajaran berbasis video animasi Stop-Motion pada pembelajaran 

biologi, sehingga dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa tentang 

agama Islam dan meningkatkan prestasi akademik siswa. 

A. Definisi Operasional 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah alat, metode dan teknik yang digunakan 

dalam rangka lebih mengidentifitaskan komunikasi dan iteraksi antara guru 

dan siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah. 

2. Animasi Stop-Motion 

Stop-motion merupakan suatu metode yang menggunakan teknik 

fotografi sebagai pengambilan objek gambar. Media ini berbentuk sebuah 

deretan gambar yang dibuat seakan-akan hidup dan membantu peserta didik 

memahami suatu konsep pada materi yang agak rumit. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Landasan Teotri  

1. Hakikat Belajar dan Pembelajaran 

Orang memandang bahwa belajar hanyalah sebagai latihan belaka 

seperti tampak pada latihan membaca dan menulis. Orang yang beranggapan 

demikian biasanya akan segera bangga ketika telah mampu menyebutkan 

kembali secara lisan sebagian besar informasi yang terdapat dalam buku teks 

atau yang diajarkan oleh guru. Menurut Muhibbin Syah (2003:68) “Belajar 

adalah tahapan perubahan seluruh tingkah laku individu yang relatif menetap 

sebagai hasil pengalaman dan interaksi dengan lingkungan yang melibatkan 

proses kognitif”.  

Selanjutnya Menurut Gagne (2010:2) “Belajar adalah suatu proses 

perubahan tingkah laku yang meliputi perubahan kecenderungan manusia 

seperti sikap, minat, atau nilai dan perubahan kemampuannya yakni 

peningkatan kemampuan untuk melakukan berbagai jenis performance 

(kinerja)”. Sedangkan menurut Hintzman (2003:65) “Belajar adalah suatu 

perubahan yang terjadi dalam diri organisme, manusia atau hewan, 

disebabkan oleh pengalaman yang dapat mempengaruhi tingkah laku 

organisme tersebut”. 

Dari berbagai definsi di atas, dapat disimpulkan bahwa belajar 

merupakan perubahan tingkah laku atau penampilan, dengan serangkaian 
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kegiatan. Misalnya, dengan membaca, mengamati, mendengarkan, meniru dan 

sebagainya. Selain itu, belajar akan lebih baik jika subyek belajar mengalami 

atau melakukannya. 

Menurut Darsono ada beberapa ciri belajar, yaitu : 

 

a. Belajar dilakukan dengan sadar dan mempunyai tujuan. Tujuan ini 

digunakan sebagai arah kegiatan, sekaligus tolok ukur keberhasilan belajar. 

b. Belajar merupakan pengalaman sendiri, tidak dapat diwakilkan kepada 

orang lain. Jadi, belajar bersifat individual. 

c. Belajar merupakan proses interaksi antara individu dan lingkungan. Hal ini 

berarti individu harus aktif apabila dihadapkan pada lingkungan tertentu. 

Keaktifan ini dapat terwujud karena individu memiliki berbagai potensi 

untuk belajar. 

d. Belajar mengakibatkan terjadinya perubahan pada diri orang yang belajar. 

Perubahan tersebut bersifat integral, artinya perubahan dalam aspek 

kognitif, afektif dan psikomotor yang terpisah satu dengan yang lainnya. 

(Darsono, 2011: 22) 

Adapun prinsip-prinsip belajar dalam pembelajaran adalah (1) 

kesiapan belajar; (2) perhatian; (3) motivasi; (4) keaktifan siswa; (5) 

mengalami sendiri; (6) pengulangan; (7) materi pelajaran yang 

menantang; (8) balikan dan penguatan; (9) perbedaan individual. Selain itu, 

pembelajaran merupakan cara guru memberikan kesempatan kepada siswa 
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untuk berpikir agar mengenal dan memahami sesuatu yang sedang 

dipelajari. 

Komalasari (2010 : 3-4) menyebutkan bahwa pembelajaran dapat 

dipandang dari dua sudut, pertama pembelajaran dipandang sebagai suatu 

sistem, pembelajaran terdiri dari sejumlah komponen yang terorganisasi 

antara lain tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi dan metode 

pembelajaran, media pembelajaran/ alat peraga, pengorganisasian kelas, 

evaluasi pembelajaran, dan tindak lanjut pembelajaran (remedial dan 

pengayaan). 

Kedua, pembelajaran dipandang sebagai suatu proses, maka 

pembelajaran merupakan rangkaian upaya atau kegiatan guru dalam rangka 

membuat siswa belajar. Proses tersebut meliputi : 

a. Persiapan, dimulai dari merencanakan program pengajaran tahunan, 

semester, dan penyusunan persiapan mengajar (lessonplan) berikut 

penyiapan perangkat kelengkapannya, antara lain berupa alat peraga 

dan alat-alat evaluasi. Persiapan pembelajaran ini juga mencakup 

kegiatan guru untuk membaca buku-buku atau media cetak lainnya, 

yang akan disajikannya kepada para siswa dan mengecek jumlah dan 

keberfungsian alat peraga yang akan digunakan. 

b. Melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan mengacu pada persiapan 

pembelajaran yang telah dibuatnya. Pada tahap pelaksanaan 
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pembelajaran ini, struktur dan situasi pembelajaran yang diwujudkan 

guru akan banyak dipengaruhi oleh pendekatan atau strategi dan 

metode-metode pembelajaran yang telah dipilih dan dirancang  

penerapannya, serta filosofi kerja dan komitmen guru, persepsi, dan 

sikapnya terhadap siswa. 

c. Menindaklanjuti pembelajaran yang telah dikelolanya. Kegiatan 

pascapembelajaran ini dapat berbentuk enrichment (pengayaan), dapat 

pula berupa pemberian layanan remedial teaching bagi siswa yang 

berkesulitan belajar. (Komalasari, 2010: 3-4) 

 

Belajar dan pembelajaran merupakan dua kegiatan yang tidak dapat 

dipisahkan satu sama lain. Keterkaitan belajar dan pembelajaran dapat 

digambarkan dalam sebuah sistem, proses belajar dan pembelajaran 

memerlukan masukan dasar (raw input) yang merupakan bahan pengalaman 

belajar dalam proses belajar mengajar (learning teaching process) dengan 

harapan berubah menjadi keluaran (output) dengan kompetensi tertentu. Jadi 

untuk menghasilkan keluaran (output) peserta didik yang berkompetensi, 

maka perlu diterapkan strategi-strategi yang tepat untuk guru. 

2. Pembelajaran Biologi  

Ilmu pengetahuan alam (IPA) berkaitan dengan cara mencari 

tahutentang alam secara sistematis sehingga IPA bukan hanya penguasaan 

kumpulan pengetahuan berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsi-
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pprinsipsaja tetapi juga merupakan suatu proses penemuan. Pendidikan 

IPA/Sains diharapkan dapat menjadi wahana bagi peserta didik untuk 

mempelajari dirisendiri dan alam sekitar, serta prospek pengembangan lebih 

lanjut dalammenerapkannya di dalam kehidupan sehari-hari. (Sumarwan, 

2004 : 34) 

Proses pembelajaran IPA menekankan pada pemberian pengalaman 

langsung untuk mengembangkankompetensi agar menjelajahi dan memahami 

alam sekitar secara ilmiah.Pendidikan IPA diarahkan untuk inkuiri dan 

berbuat sehingga dapatmembantu peserta didik untuk memperoleh 

pemahaman yang lebih mendalamtentang alam sekitar. 

Biologi merupakan cabang sains yang mempelajari tentang seluk beluk 

makhluk hidup. Biologi berasal dari bahasa Yunani yang terdiri dari dua kata, 

yaitu Bios yang berarti hidup dan Logos yang berarti ilmu. Biologi berkaitan 

dengan cara mencari tahu dan memahami alam secara sistematis, sehingga 

biologi bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-

fakta, konsep-konsep dan prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan proses 

penemuan. Pendidikan biologi diharapkan dapat menjadi wahana bagi siswa 

untuk mempelajari dirinya sendiri dan alam sekitarnya. (Depdiknas, 2003) 

Belajar biologi dapat diartikan sebagai belajar tentang makhluk hidup 

yang mencakup semua fenomena alam. Belajar biologi berupaya mengenali 

diri sendiri sebagai makhluk.Biologi mencakup bidang akademika secara luas, 

bersentuan dengan bidang sains yang lain dan mencakup seluruh makhluk 
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hidup. Karenanya dikenal berbagai cabang biologi antara lain yang 

mengkhususkan diri pada setiap kelompok organisme, seperti Botani, Zoology 

dan Mikrobiologi. Ciri-ciri fisik dipelajari dalam Anatomi, sedangkan 

fungsinya dipelajari dalam Fisiologi, perilaku dipelajari dalam Etologi, asal-

usul makhluk hidup dipelajari dalam Evolusi, interaksi sesama makhluk hidup 

dipelajari dalam ilmu Ekologi, mekanisme pewarisan sifat dipelajari dalam 

Genetika. 

Pembelajaran biologi bertujuan agar siswa memiliki pengetahuan dan 

memahami konsep-konsep biologi dan saling keterkaitannya, 

mengembangkan keterampilan dasar biologi untuk memperoleh konsep dan 

menumbuhkan sikap terbuka terhadap gagasan baru, peduli terhadap 

lingkungan, kritis (terhadap penyataann ilmiah), menerapkan konsep dan 

prinsip biologi untuk menghasilkan karya teknologi sederhana yang berkaitan 

dengan kebutuhan manusia dan meningkatkan kesadaran akan kelestarian 

lingkungan. 

3. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media berasal dari bahasa latin medius, yang secara harfiah berarti 

“tengah, perantar atau pengantar” (Arsyad, 2003 : 3). Media pendidikan 

adalah alat, metode dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih 

mengidentifitaskan komunikasi dan iteraksi antara guru dan siswa dalam 

proses pendidikan dan pengajaran di sekolah. (Arsyad, 2003 : 3) 
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Media merupakan sumber belajar yang dirancang atau sengaja di 

buat untuk membantu proses belajar mengajar. Media pembelajaran terdiri 

dari dua kata, yaitu “media” dan “pembelajaran”. Kata media secara 

harfiah berarti perantara atau pengantar, sedangkan kata pembelajaran 

diartikan sebagai suatu kondisi untuk membantu seseorang dalam 

melakukan suatu kegiatan. 

Dalam proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti 

yang cukup penting, karena dalam kegiatan tersebut sifat dari keabsahan 

bahan  pelajaran yang disampaikan dapat dibantu menjelaskannya dengan 

menghadirkan media sebagai perantara. Bahan media dapat mewakili apa 

yang kurang mampu guru jelaskan melalui kata-kata atau kalimat, maka 

media lah yang akan lebih bisa memberikan penjelasan terkait 

permasalahan yang sedang dibahas. 

Penggunaan media harus dipandang dari sudut kebutuhan siswa. 

Hal ini perlu ditekankan sebab sering media dipersiapkan hanya dilihat dari 

sudut kepentingan guru. Agar media pembelajaran benar-benar digunakan 

untuk membelajarkan siswa, maka ada sejumlah prinsip yang harus 

diperhatikan, diantaranya: 

1) Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. 

2) Media yang akan digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran.  
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3) Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan, dan kondisi 

siswa. 

4) Media yang akan digunakan harus memperhatikan efektivitas dan 

efesien.  

5) Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan guru dalam 

mengoperasikannya. (Rusman, 2013 : 140) 

Dari uraian di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah segala bentuk sesuatu yang memungkinkan untuk 

digunakan sebagai perantara terjadinya interaksi antara guru dan siswa 

dalam proses pembelajaran. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki beberapa fungsi, diantaranya: 1) 

meningkatkan rasa saling pengertian dan simpati dalam kelas; 2) 

membuahkan perubahan tingkah laku siswa; 3) menunjukkan hubungan 

antara mata pelajaran dan kebutuhan dan minat siswa dengan 

meningkatkan motivasi belajar siswa; 4) memberi kesegaran dan variasi 

bagi pengalaman belajar siswa; 5) membuat hasil belajar lebih bermakna 

bagi berbagai kemampuan siswa; 6) mendorong pemanfaatan yang 

bermakna dari mata pelajaran dengan cara melibatkan meningkatkan hasil 

belajar; 7) memberi umpan balik yang diperlukan dan dapat membantu 

siswa memperoleh hasil belajar; 8) melengkapi pengalaman yang luas, 

dengan pengalaman itu konsep-konsep yang bernakna dapat 
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dikembangkan; 9) memperluas wawasan dan pengalaman siswa yang 

mencerminkan pembelajaran nonverbalistik dan membuat generalisasi 

yang tepat dan; 10) menyakinkan diri bahwa urutan dan kejelasan pikiran 

yang siswa butuhkan akan tercapai jika mereka membangun struktur 

konsep dan pemahaman yang jelas. (Arsyad, 2003 : 64) 

c. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran 

Media merupakan salah satu faktor penentu keberhasilan 

pembelajaran. Melalui media proses pembelajaran bisa lebih menarik dan 

menyenangkan karena kelebihannya. Kelebihan media antara lain: 1) 

memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas, 2) mengatasi keterbatasan 

ruang, waktu tenaga dan daya indra, 3) menimbulkan gairah belajar, 

interaksi lebih langsung antara murid dengan sumber belajar, 4) 

memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan 

visual, auditori, dan kinestetiknya, 5) memberikan rangsangan yang sama, 

mempersembahkan pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama. 

(Arsyad, 2003 : 14) 

Adapun kekurangan dalam penggunaan media pembelajaran antara 

lain, biaya pengadaan dan pengalaman seseorang guru dalam menggunakan 

pengadaan tersebut. Kekurangan ini dapat diatasi dengan memanfaatkan 

barang-barang bekas sebagai media pembelajaran tanpa harus 

mengeluarkan biaya pengadaan yang besar untuk membeli media 

pembelajaran. 
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Berdasarkan urain di atas dapat dipahami, bahwa media memegang 

peranan penting dalam pembelajaran. Penggunaan media juga disesuaikan 

dengan materi yang diajarkan kepada peserta didik dan media 

pembelajaran itu baiknya dirancang oleh pendidik itu sendiri, karena 

keberhasilan pendidikan itu tergantung. 

4. Video Animasi Stop Motion 

a. Konsep Dasar Animasi 

Animasi dapat menarik perhatian, serta mampu menyampaikan 

suatu pesan dengan baik. Adapun pendapat para ahli mengenai animasi 

sebagai berikut: Animasi merupakan sekumpulan gambar yang disusun 

secara berurutan. Ketika rangkaian gambar tersebut di tampilkan dengan 

kecepatan yang memadai, maka rangkaian gambar tersebut akan terlihat 

bergerak (Hidayatullah dkk, 2011:63) 

Menurut Munir (2013:340) “animasi berasal dari bahasa inggris, 

animation dari kata to anime yang berarti “menghidupkan”. Animasi 

merupakan gambar tetap (stillimage) yang disusun secara berurutan dan 

direkam dengan menggunakan kamera”.  

Sedangkan menurut Vaughan (2010:219) menyatahan bahwa 

“animasi adalah usaha untuk membuat presentasi statis menjadi hidup”. 

Menurut pendapat beberapa ahli di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

animasi merupakan sekumpulan gambar yang disusun secara berurutan dan 
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direkam menggunakan kamera untuk membuat prsentasi statis menjadi 

hidup. 

Karakter animasi telah berkembang yang dulu mempunyai prinsip 

sederhana sekarang menjadi beberapa jenis animasi menurut Munir 

(2013:327), yaitu: 

1) Animasi 2D (2 Dimensi) 

Animasi dua dimensi atau dwi-matra dikenal dengan 

namaflatanimation. Perkembangan animasi dua dimensi yang cukup 

revolusioner berupa dibuatnya film-film kartun.Kartun berasal dari 

kata Cartoon, yang berarti gambar lucu. Oleh karena itu, film kartun 

kebanyakan film lucu, seperi Tom and Jerry,ScoobyDoo, Doraemon, 

dan lain sebagainya. 

2) Animasi 3D (3 Dimensi) 

Animasi 3D merupakan pengembangan dari animasi 2D (dua 

dimensi). Dengan animasi 3D karakter yang diperlihatkan tampak 

sepeti hidup dan nyata, mendekati wujud manusia aslinya. Contohnya 

film ToyStory buatan Disney. 

3) Stop Motion Animation 

Animasi ini dikenali sebagai claymation karena menggunakan 

clay (tanah liat) sebagai objek yang digerakkan. Teknik ini pertama 

kali diperkenalkan oleh StuartBlakton pada tahun 1906.Animasi ini 

menggunakan plasticin, yaitu bahan lentur seperti permen 
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karet.Tokoh-tokoh dalam animasi Clay dibuat menggunakan rangka 

khusus untuk kerangka tubuhnya.Setelah itu, di foto gerakan per 

gerakan.Foto-foto tersebut digabungkan menjadi gambar yang bisa 

bergerak seperti yang kita tonton difilm. 

4) Animasi Tanah Liat (Clay Animation) 

Jenis animasi ini jarang kita dengar dan temukan diantara 

jenis lainnya.Padahal teknik animasi ini bukan termasuk teknik baru 

tetapi sudah lama sekali, bahkan bisa disebut nenek moyangnya 

animasi.Animasi ini menggunakan plasticin, yaitubahan lentur seperti 

permen karet.Tokoh-tokoh dalam animasi Clay dibuat menggunakan 

rangka khusus untuk kerangka tubuhnya.Kemudian, kerangka tersebut 

ditutup dengan plasticin sesuai bentuk tokoh yang ingin dibuat.Bagian-

bagian tubuh kerangkan ini, seperi kepala, tangan, kaki, bisa dilepas 

dan dipasang kembali.Foto-foto tersebut digabungkan menjadi gambar 

yang bisa bergerak seperti yang kita tonton difilm. 

5) Animasi Jepang (Anime) 

Anime merupakan sebuatan tersendiri untuk film animasi 

jepang.Anime mempunyai karakter yang berbeda dibandingkan 

dengan animasi buatan Eropa. Anime menggunakan tokoh-tokoh 

karakter dan background yang digambar menggunakan tangan dan 

sedikit bantuan dari komputer. 
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6) Animasi GIF 

Animasi GIF merupakan teknik animasi sederhana yang 

menggunakan prinsip animasi dasar yang berupa gambar-gambar yang 

saling dihubungkan. 

b. Pengertian Video Animasi Stop Motion 

Istilah Stop Motion ini terdiri atas dua kata yaitu Stop dan Motion, 

Stop yang berarti berhenti dan Motion yang berarti bergerak ataupun 

gerakan.Arti dari stop motion itu sendiri adalah sebuah teknik animasi yang 

didalamnya mencakup objek-objek seperti boneka, model, dan 

gambargambar yang digerakkan oleh tangan animator dengan cara 

memindahkan posisi secara perlahan-lahan (Suyatno, 2005 : 21) 

Menurut Kamus Besar bahasa Indonesia, animasi berasal dari 

bahasa latin Anima yang berarti hidup atau Animareyang memiliki arti 

meniupkan hidup kedalam. Sedangkan animasi itu sendiri berarti sebuah 

film yang di rangkai dalam bentuk sebuah gambar atau lukisan-lukisan 

yang satu dengan yang lainnya dan terdapat sedikit perbedaan yaitu ketika 

diputar akan bergerak. 

Secara umum animasi dapat dikelompokkan menjadi beberapa 

bagian tertentu atau beberapa kategori tertentu sebagai berikut, yang 

pertama misalnya, TraditionalAnimation atau disebut dengan (2D 

Animation), Stop Motion, dan ComputerGraphicsanimation atau disebut 

dengan (3D animation) (Aditya, 2009 : 6). 
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Stop-motionmerupakan suatu teknik animasi yang digunakan untuk 

membuat objek yang akan dimanipulasi secara fisik agar objek tersebut 

terlihat bergerak sendiri. Setiap objek yang akan kita gunakan di foto 

terlebih dahulu (frame individual), sehingga akan menciptakan ilusi suatu 

gerakan ketika serangkaian frame tersebut dimainkan secara berurutan atau 

berkesinambungan. Teknik Stop-motionmulai ada pada tahun 1906 yang 

ditemukan oleh seorang ilmuan yang bernama StuartBlakton. 

StuartBlakton ini menggambarkan sebuah ekspresi wajah tokoh kartun 

pada papan tulis lalu diambil gambarnya melalui still kamera, kemudian 

dihapus karena untuk menggambar ekspresi wajah selanjutnya. Teknik 

animasi Stop-motionini sering digunakan dalam visual effect untuk film-

film di era tahun 1950 sampai saat ini (Andan, 2018). 

Animasi pada saat ini sudah banyak dimanfaatkan untuk berbagai 

kebutuhan diantaranya sebagai media pembelajaran. Animasi ini juga dapat 

digunakan untuk menciptakan suasana yang tidak kaku sehingga akan 

menciptakan komunikasi antara seorang pendidik dengan peserta didik 

menjadi lebih hidup dan lebih menarik. Teknik ini berasal dari dua kata 

yaitu stop yang artinya berhenti dan motionyang artinya gerakan. Stop-

motiondiciptakan dengan menggunakan prinsip frametoframe, seperti 

animasi yang bersifat dua dimensi. Adapun teknik pembuatannya yaitu 

sama dengan animasi lainnya dengan mengatur frame per frame. Kemudian 

media Stop-motionadalah gambar hidup (motionpicture) yaitu suatu 
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rangkaian dari gambar-gambar yang diproyeksikan kedalam sebuah layar, 

dengan rangkaian cerita yang beralur ini akan lebih mudah dipahami 

sebagai media penyampai pesan dalam proses pembelajaran (Andan, 2018). 

Media animasi ini memiliki keunggulan-keunggulan tertentu, media 

animasi dapat menjelaskan prosedur atau urutan dari kejadian tertentu. 

Salah satu keunggulan dari media animasi diantaranya yaitu: pertama, 

dapat membuat siswa lebih tertarik dalam belajar sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar siswa, kedua sebagai sarana dalam 

mempermudah peserta didik untuk paham pada suatu materi 

tertentu(Qamariah, 2017). 

Pembuatan video animasi stop motion ini memiliki 3 tahapan, yang 

pertama praproduksi, produksi dan pascaproduksi. Tahap produksi yaitu 

pembuatan naskah, pembuatan karakter serta storyboard. Tahap produksi 

dilakukan modeling (Penciptaan latar) dan shooting (pengambilan gambar). 

Tahap pascaproduksi dilakukan compositing berupa penggabungan 

gambar, editing, dan tahap akhir yaitu rendering. 

c. Kelebihan dan Kekurangan Media Animasi Stop-Motion  

1) Kelebihan Media Animasi Stop-Motion 

Video animasi stop motion memiliki kelebihan tertentu diantara yaitu: 

a) Meningkatkan minat belajar siswa.  

b) Menigkatkan motivasi belajar siswa. 

c) Memudahkan guru dalam menyampaikan materi pelajaran.  
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d) Siswa lebih paham dalam mendapatkan informasi atau materi yang 

disampaikan oleh guru.  

e) Video tersebut dapat diulang berkali-kali jika siswa belum paham.  

f) Mengembangkan imajinasi siswa 

(Qamariah, 2017) 

2) Kekurangan Media Animasi Stop-Motion 

Video animasi stop motion memiliki kelemahan tertentu diantara yaitu: 

a) Waktu yang dibutuhkan pada saat pemutaran video sangat lama.  

b) Gambar yang ditampilkan dalam video tersebut umumnya berbentuk 

dua dimensi.  

c) Memerlukan alat proyeksi pada saat menampilkan gambar yang ada 

didalamnya.  

d) Tidak mampu menampilkan gambar sekecil-kecilnya dengan 

sempurna 

d. Jenis-Jenis Animasi Stop-Motion  

Beberapa jenis animasi menurut Maryanti dan Tri (2018) adalah 

sebagai berikut: 

1) Animasi cut out 

Animasi cut out merupakan suatu teknik animasi yang digunakan 

untuk membentuk sebuah animasi, dengan cara pembuatannya yaitu 

membuat program yang berasal dari gambar sesuai dengan bentuk yang 

kita inginkan. Animasi ini biasanya dibuat dengan menggunakan alat 
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peraga dan karakter yang bersifat datar. Adapun latar belakang yang 

sering digunakan biasanya kertas, kain, foto, ataupun bisa juga 

menggunakan kolaborasi dari bahan-bahan tersebut. Pada zaman 

sekarang ini, animasi jenis ini sering diproduksi dengan menggunakan 

komputer yaitu dengan gambar discanning. 

2) Animasi Clay 

Animasi clay ini merupakan suatu teknik animasi yang terbuat dari 

bahan-bahan elastis ataupun bahan lainnya yang mudah dibentuk 

contohnya seperti tanah liat, yang akan dijadikan sebagai objek yang 

bergerak. Clay atau tanah liat ini biasanya ditransformasi menjadi sebuah 

bentuk yang diinginkan. Oleh karena itu, biasanya Stop-motionmemang 

banyak menggunakan teknik jenis clay ini. Adapun animasi yang 

menggunakan tanah liat ini seperti Chiken Run, GumbyandPokey, dan 

CorpseBride. 

3) Animasi wayang/puper/boneka  

Animasi teknik wayang ini biasanya melibatkan tokoh dalam 

bentuk boneka ataupun wayang dan figur lainnya yang merupakan 

penyederhanaan dari bentuk alam yang ada. Figur atau boneka tersebut 

dijadikan sebagai karakter yang biasanya terbuat dari bahan-bahan yang 

memang mempunyai sifat mudah dibentuk (lentur) dan mudah 

digerakkan pada saat melakukan pemotretan frame per frame. 
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4) Animasi poxilation 

Animasi teknik ini biasanya menggunakan aktor hidup, dimana 

aktor hidup ini berperilaku selayaknya boneka. Pemotretan yang diambil 

sama seperti pada Stop-motionbiasanya, aktor tersebut berpose berulang-

ulang untuk satu atau lebih frame yang diambil bergerak sedikit demi 

sedikit ke frame selanjutnya selayaknya boneka yang sedang digerakkan. 

5) Animasi grafis 

Teknik animasi ini biasanya menggunakan gambar ataupun foto yang 

dijadikan sebagai objek animasi. 

6) Animasi Objek 

Animasi teknik ini biasanya menggunakan objek benda-benda seperti 

kaleng, boneka, balok, dimana benda-benda yang digunakan tidak seperti 

tanah liat yang mudah jika dibentuk. 

7) Animasi Siluent 

Teknik animasi ini merupakan animasi yang dirangkai dan digunting 

yang dijadikan sebagai bayangan (hitam) gambar gelap. Teknik ini 

dipelopori oleh Lotte GermanReiniger, dan sekarang animasi siluent ini 

masih sering digunakan sebagai karya seni. 

e. Animasi Stop-motionSebagai Media Pembelajaran  

Salah satu media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar 

mengajar yaitu media audio visual. Media audio visual merupakan media 

pembelajaran yang melibatkan dua alat indera sekaligus yaitu indera 
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penglihatan dan pendengaran, adapun contoh media audio visual yaitu 

Stop-motion. Stop-motionmerupakan suatu metode yang menggunakan 

teknik fotografi sebagai pengambilan objek gambar. Media tersebut 

berbentuk sebuah deretan gambar yang dibuat seakan-akan hidup yang 

membantu peserta didik memahami suatu konsep pada materi yang 

sekiranya agak rumit (Arsyad, 2003 : 17). 

Media pembelajaran stop-motion dilakukan sebagai media 

pembelajaran, dimana guru akan mempresentasikan media animasi stop-

motion untuk mendemontrasikan secara detail suatu konsep materi yang 

diajarkan, sehingga siswa lebih memahami konsep materi tersebut. Pada 

penelitianini, penulismenggambarkan proses peredarandarah pada manusia. 

Penggunaan animasi ini akan menciptakan pembelajaran yang dapat 

menarik perhatian peserta didik, dan juga dapat memperindah tampilan 

suatu media pembelajaran. Adanya Stop-motionyang dibuat dapat 

membantu proses belajar mengajar di sekolah, karena penggunaan gambar 

dapat menarik perhatian peserta didik sehingga dapat mempermudah guru 

dalam menyampaikan materi pembelajaran.Adapun gerakan pada Stop-

motionini cenderung patah-patah, hal itu karena terdapat perbedaan 

tampilan dari gambar satu dengan gambar yang lainnya. Pada animasi 

Stop-motionini tidak sehalus video lainnya, namun hal ini justru 

menjadikan daya tarik tersendiri pada animasi Stop-motiontersebut. 

Pembuat animasi ini dapat bebas mengeluarkan ide-ide nya yang dapat 
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membuat tampilan dari video tersebut lebih menarik (Suheri, 2012). Oleh 

karena itu, pembelajaran menggunakan video animasi Stop-motionini selain 

memudahkan peserta didik memahami materi dapat juga meningkatkan 

kreativitas peserta didik. Karena pembuatan video ini membutuhkan 

tingkat kreativitas yang sangat tinggi. 

B. Penelitian yang Relevan 

Kajian yang relevan ini dijadikan sebagai bahan perbandingan baik 

mengenai kekurangan maupun kelebihan yang sudah ada sebelumnya. Dalam 

penelitian ini penulis menggunakan perbandingan skripsi/ jurnal yang ditulis 

oleh: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Maryanti dan Tri pada tahun 2017 tentang 

“Pengembangan Video Animasi Stop Motion untuk Pembelajaran Biologi 

dengan Aplikasi PICPAC”.Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan 

media pembelajaran Biologi pada materi pembelajaran biologi disekolah dan 

mengetahui kelayakan media pembelajaran yang telah dihasilkan. Jenis 

penelitian ini adalah Researchand Development dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE, model ini memiliki 5 tahap yaitu Analisis, Desain, 

Developmen, Implementasi dan Evaluasi. Namun pada penelitian ini Baru 

sampai tahap ADD yaitu Analisis, Desain dan Developmen.  

2. Penelitian yang dilakukan oleh Yuliani dan Okeita pada tahun 2020 

tentangPenerapan Media Pembelajaran Animasi Stop Motion  Terhadap 

Hasil Belajar BiologiSiswa Kelas X SMK Negeri 1 Batam Tahun Pelajaran 
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2019/2020. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan media 

pembelajaran animasi stop motion terhadap hasil belajar biologi siswa kelas 

X SMK Negeri 1 Batam tahun pelajaran 2019/2020. Berdasarkan hasil 

perhitungan, penerapan media pembelajaran animasi stop motion ternyata 

membawa dampak yang baik bagi siswa, yakni hasil belajar meningkat. 

Diperoleh nilai rata-rata kelas eksperimen adalah sebesar 86, sedangkan 

kelas kontrol sebesar 80. Setelah melakukan analisis uji-t, diperoleh thitung 

sebesar 5,424 dan ttabel sebesar 1,668 dengan taraf signifikansi 0,05. Oleh 

karena nilai thitung> ttabel, maka disimpulkan bahwa pengujian menerima 

hipotesis alternatif (Ha), yaitu terdapat peningkatan hasil belajar biologi 

siswa kelas X SMK Negeri 1 Batam T.P. 2019/2020 setelah diterapkannya 

media pembelajaran animasi stop motion. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Ananda Putri dan Fadilla (2023) 

tentangPengembangan Media Pembelajaran Biologi Berbasis Video Animasi 

Stop-Motion Sebagai Sumber Belajar Siswa SMA/MA. Model ADDIE 

merupakan model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini. 

Siswa di kelas XI SMA dijadikan sebagai subjek penelitian. Instrumen yang 

digunakan adalah angket respon siswa.Berdasarkan cara analisis data: 

Validasi dosen ahli materi tentang kelayakan video Stop Motion mendapat 

skor 4,0 dengan kategori baik, dan uji reliabilitas menunjukkan persentase 

persetujuan sebesar 85,3% (reliabel). Sedangkan uji reliabilitas menunjukkan 

persentase persetujuan sebesar 80,1% (reliabel), hasil validasi kelayakan 
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video Stop Motion mendapatkan skor 3,9 dengan kategori baik. Dapat ditarik 

kesimpulan yang membuat video Stop Motion tentang sistem peredaran 

darah manusia sangat memungkinkan dan dapat dijadikan salah satu 

alternatif metode pembelajaran biologi. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Nurul Arfah dan Yuni Fatisa (2023)  tentang 

Desain dan Uji coba Video Stop Motion sebagai media 

pembelajaranperkembangan model atom. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui hasil kelayakan video Stop Motion sebagai media pembelajaran 

terutama pada media pembelajaran teori dan pengajian di Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 7 Pekanbaru (SMKN 7 Pekanbaru) melalui uji validitas dan 

uji kepraktisan. Dalam penelitian ini video Stop Motion dirancang dengan 

menggunakan aplikasi Filmora untuk mendukung pembelajaran pada 

pengembangan teoriteori atom. Produk akhir berupa video tutorial yang 

valid. Penelitin dan pengembangan ini didesain dengan model modifikasi 

Borg dan Gall, dan dikelola di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 7 

Pekanbaru. Wawancara dan kuesioner adalah teknik pengumpulan data. 

Video Stop Motion sebagai media pembelajaran yang dikembangkan diuji 

valid dengan persentase 88,95% (sangat valid) dan praktis dengan 82,75% 

(sangat praktis). Berdasarkan temuan ini, dapat disimpulkan bahwa video 

Stop Motion sebagai media pembelajaran tentang Pengembangan Teori 

Model Atom sudah valid dan praktis, dan mendapat respon siswa yang baik, 

sehingga dapat diuji pada tahap selanjutnya 
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C. Kerangka Konseptual 

Kerangka konseptual penelitian adalah suatu hubungan atau kaitan antara 

konsep satu terhadap konsep yang lainya dari masalah yang ingin diteliti. 

Kerangka konsep ini gunanya untuk menghubungkan atau menjelaskan secara 

panjang lebar tentang suatu topik yang akan dibahas. Kerangka ini didapatkan 

dari konsep ilmu / teori yang dipakai sebagai landasan penelitian yang 

didapatkan pada tinjauan pustaka atau kalau boleh dikatakan oleh peneliti 

merupakan ringkasan dari tinjauan pustaka yang dihubungkan dengan garis 

sesuai variabel yang diteliti (Arikunto, 2010:22). 

Adapun kerangka konseptual dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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.Gambar 2.1 Kerangka Konseptual Penelitian 

 

 

 

 

1. Siswa kurang tertarik dengan pembelajaran biologi 

2. Media pembelajaran yang masih kurang menarik. 

3. Guru belum menerapkan media interaktif berbasis teknologi pada 

pembelajaran biologi. 

4. Siswa hanya terpaku pada LKS dan buku teks 

Kebutuhan untuk mengembangkan media pembelajaran 

Mengembangkan media pembelajaran biologi berbasis video 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau dalam bahasa 

Inggrisnya Researchand Development (R&D) adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk, dan menguji keefektifan produk tersebut. 

Penelitian pengembangan adalah usaha untuk mengembangkan suatu produk 

yang efektif untuk digunakan sekolah dan bukan untuk menguji teori (Sugiyono, 

2009 : 97). Kelebihan dari penelitian pengembangan ini adalah memberikan 

petunjuk yang berguna dalam pemecahan masalah-masalah atau rancangan dan 

desain dalam pembelajaran. Tujuan penelitian pengembangan ini adalah 

pengembangan media pembelajaranberbasis video animasistop-motion  pada 

pembelajaranbiologikelas XI MIPASMA Negeri 5 Sungai Penuh. 

Salah satu model penelitian dan pengembangan yang dikembangkan oleh 

Thiagarajan (1974) yang dikutip dalam Endang Mulyatiningsih (2011: 179) yaitu 

model 4D (Define, Design, Development, andDissemination) 

B. Rancangan Pengembangan 

 

Desain pengembangan yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah model 

4D (Define, Design, Development, and Dissemination). 
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Gambar 3.1 ProsedurPengembangan 4-D 
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Berikut penjelasan dari tahap pengembangan yang akan peneliti lakukan: 

1. Tahap Define (Pendefinisian) 

Pada tahap define bertujuan untuk mendefinisikan mengenai syarat-

syarat pengembangan produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Tahap define (pendefinisian) dilakukan kegiatan yang bertujuan untuk 

menganalisis kebutuhan pengembangan, serta mendefinisikan syarat-syarat 

pengembangan produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tahap 

define dapat terbagi menjadi beberapa tahap, yaituanalisis kebutuhan, 

analisis kurikulum, dan analisis karakter peserta didik. Secara garis besar 

tahapan analisis yang dilakukan penulis adalah sebagai berikut: 

a. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan terlebih dahulu 

menganalisis keadaan bahan ajar sebagai informasi utama dalam 

pembelajaran serta ketersediaan media yang mendukung terlaksananya 

suatu pembelajaran. Pada tahap ini ditentukan media pembelajaran yang 

perlu dikembangkan untuk membantu peserta didik belajar. 

b. Analisis Kurikulum 

Pada analisis kurikulum dilakukan dengan memperhatikan 

karakteristik kurikulum yang sedang digunakan dalam suatu sekolah. 

Hal ini dilakukan agar pengembangan yang dilakukan dapat sesuai 

tuntutan kurikulum yang berlaku. Kemudian peneliti mengkaji KD 

untuk merumuskan indikator-indikator pencapaian pembelajaran. 



38 

 

 
 

c. Analisis Karakter Peserta Didik 

Analisis ini dilakukan untuk melihat sikap peserta didik terhadap 

pembelajaran matematika. Hal ini dilakukan agar pengembangan yang 

dilakukan sesuai dengan karakter peserta didik. 

2. Design (Perancangan) 

Kegiatan yang dilaksanakan pada tahap ini yaitu pemilihan format 

dan perancangan media pembelajaran, pemilihan format dan bagian media 

pembelajaran disesuaikan dengan analisis kebutuhan dan karakteristik yang 

telah dilakukan. Pada fase design disusun media pembelajaran berbasis 

video animasi stop-motion. 

a. Pemilihan Format dan Bagian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berbasis video animasi stop-motion 

bertujuan untuk membantu siswa menemukan konsep dan 

meningkatkan kemampuan memahami konsep materi biologi, 

sehingga format bahan ajar harus didesain sesuai dengan tujuan 

tersebut. 

b. Penyusunan Media Pembelajaran 

Penyusunan media harus mempertimbangkan beberapa hal yaitu: 

1) Menentukan materi yang sesuai dengan kompetensi dasar 

kompetensi dasar dan indikator dapat dirumuskan dari Kurikulum 

Tahun 2013 yang berlaku. 
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2) Menentukan struktur media pembelajaran. Struktur isi 

mediaterdiri atas komponen yaitu judul, petunjuk belajar (petunjuk 

siswa), kompetensi yang dicapai, informasi pendukung, tugas-

tugas dan langkah-langkah kerja serta penilaian. 

Langkah Pembuatan Media Stop-Motion Pada Materi SistemPeredaran Darah 

pada Manusia 

Adapun Langkah pembuatan media Stop-Motion dengan menggunakan 

aplikasi FlipaClip adalah sebagai berikut: 

1) Buka aplikasi FlipaClip 

 

 

 

2) Tekan tombol tambah proyek 
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3) Tambahkan gambar untuk membuat animasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

4) Tambahkan frame dengan menekan tombol tambah 
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5) Zoom kegambar, lalu menggambarlah 

 

 

 

 

 

 

 

6) Ulangi Langkah sesuai kebutuhan 

3. Development (Pengembangan) 

Pengembangan adalah proses mewujudkan desain menjadi kenyataan 

maka media pembelajaran tersebut perlu dikembangkan. Pada tahap 

development dikembangkan media pembelajaran berbasis video animasi 

stop-motion berdasarkan validasi ahli dan revisi produk tahap I. Tahapan 

dalam proses development dijelaskan sebagai berikut: 

a. Validasi Ahli 

Tahap ini bertujuan untuk mengetahui salah satu aspek kualitas 

produk pengembangan, yaitu aspek kevalidan. Hal ini dilakukan dengan 

menguji validitas desain produk oleh ahli (dosen) dan guru mata 

pelajaran biologi, serta mendapat saran dan kritik dari validator terhadap 

produk yang dikembangkan. 
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b. Revisi Produk I 

Data validasi yang diperoleh kemudian dianalisis dan dilakukan revisi. 

Revisi produk I merupakan pengembangan berdasarkan validasi ahli. 

C. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI MIPA-1 yang 

berjumlah 21 orang siswa, 2 orang dosen prodi Biologi dari IAIN Kerinci, 2 

orang guru biologi di SMA Negeri 5 Sungai Penuh, sedangkan objek dalam 

penelitian ini adalah angket respon peserta didik dan angket uji kelayakan media. 

D. Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan untuk pengumpulan data pada penelitian ini 

dapat diklasifikasikan menjadi empat macam instrument. Masing-masing 

digunakan untuk memenuhi kriteria kevalidan dan kepraktisan. Instrument 

tersebut adalah lembar validasi ahli. 

Lembar validasi ahli digunakan untuk mengukur kevalidan media 

pembelajaran berbasis video animasi stop-motion. Angket penilaian ini akan 

ditujukan kepada dosen ahli dan guru mata pelajaran biologi. Angket ini 

menentukan apakah bahan ajar layak digunakan tanpa revisi, dengan revisi atau 

tidak layak diproduksi. angket ini berbentuk ratingscale(skala bertingkat) dengan 

4 kategori penilaian dari yang tertinggi, yaitu:  4, 3, 2, 1. 
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1) Angket Kelayakan Media Pembelajaran Untuk Ahli Media 

Pembelajaran 

 

Instrumen kelayakan media pembelajaran berbasis video animasi stop-

motion sebagai media pembelajaran biologi untuk para ahli berisikan 

kesesuaian media pembelajaran ditinjau dari aspek desain media, desain 

pesan, konsistensi dan kecukupan. Kisi-kisi intrumen untuk para ahli dapat 

dilihat sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Kisi-kisi instrumen ahli media 

No Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

1 Prinsip-

prinsip desain 

media 

Kesederhanaan 1 

Keterpaduan 1 

Keseimbangan 1 

Penekanan 1 

2 Desain pesan Ketercapaian pesan 1 

3 Konsistensi Kedalaman pesan (isi materi) 1 

Kejelasan pesan (bahasa yang 

digunakan) 

1 

4 Kecukupan Kelengkapan pesan 1 

Sitematika/ urutan penyajian 1 

Sumber : Marliana (2020) 

2) Angket Kelayakan Media Pembelajaran Untuk Ahli Materi 

Instrumen kelayakan media pembelajaran pembelajaran berbasis 

video animasi stop-motion sebagai media pembelajaran biologi  untuk ahli 

materi berisikan kesesuaian media pembelajaran dengan materi 

pembelajaran yang disajikan. Kisi-kisi intrumen untuk ahli materi dapat 

dilihat sebagai berikut: 
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  Tabel 3.2 Kisi-kisi instrumen validasi ahli materi. 

No Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

1 Pembelajaran Relevansi materi dengan KD 1 

Materi yang disajikan sistematis 1 

Ketepatan struktur kalimat dan bahasa 

mudah dipahami 

1 

2 Isi materi Materi sesuai dengan yang dirumuskan 1 

Materi sesuai dengan tingkat kemampuan 

siswa 

1 

Kejelasan uraian materi biologi 1 

Cakupan materi berkaitan dengan sub 

tema yang dibahas 

1 

Materi jelas dan spesifik 1 

Gambar yang digunakan sesuai dengan 

materi 

1 

Contoh yang diberikan sesuai materi 1 

Sumber : Marliana (2020) 

i. Angket Kelayakan Media Pembelajaran Untuk Siswa  

Angket respon penilaian siswa terhadap media pembelajaran 

Buku Pintar Biologi yang sedang dikembangakan di kelas berisikan 

respon dan hasil belajar setelah menggunakan media pembelajaran 

berbasis video animasi stop-motion yang dilihat dari aspek penyajian 

materi, komunikasi visual dan hasil setelah penggunaan kisi-kisi 

instrumen untuk siswa dapat dilihat pada tabel 3.3 berikut: 
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  Tabel 3.3  Kisi-Kisi Instrumen Untuk Siswa 

No Aspek Indikator Butir 

1. Aspek materi Desain atau bentuk 

yang menarik 

1 

Materi mudah untuk 

dipahami 

1 

Gambar, video, audio 

dan animasi penyajian 

1 

Sistematis dalam 

penggunaan 

1 

Mudah untuk 

digunakan 

1 

2. Komunikasi Audio 

Visual 

 Teks 1 

Gambar 1 

Warna 1 

Tampilan 1 

Suara 1 

Sumber: Marliana (2020 

E. Teknik Analisis  Data 

Setelah tahap pengumpulan data dilakukan akan dilanjutkan dengan 

analisis data. Data yang diperoleh akan di analisis dengan menggunakan rumus-

rumus yang sudah ditetapkan untuk disederhanakan dan dikelompokkan, 

sehingga menjadi bentuk yang mudah dibaca, analisis data memiliki dua tujuan 

utama yaitu untuk meringkas dan menggambarkan data yang telah diperoleh. 
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1. Lembar Validasi Ahli 

Hasil validasi dari ahli akan digunakan sebagai skor untuk menguji 

kelayakan media dan materi yang di kembangkan dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

   
∑ 

∑   
     

Keterangan: 

    : Nilai kelayakan tiap angket 

∑   : Jumlah skor 

∑    : Skor maksimal 

(Damayanti, dkk : 2018) 

Tabel 3.4 Kriteria Penilaian Media Pembelajaran 

Skala Persentase Keterangan 

85-100% Dapat digunakan tanpa revisi 

65%-84% Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

45%-64% Dapat digunakan dengan banyak revisi 

0-44% Tidak dapat digunakan 

Sumber: Suharsimi Arikunto, (2005:211) 

2. Analisis Kepraktisan media pembelajaran berbasis video animasi stop-

motion 

 

Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran berbasis video animasi 

stop-motion, terdapat empat kriteria penilaian umum media pembelajaran 

sebagai berikut : 
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Tabel 3.5 Kriteria Kelayakan 

Skala Persentase Keterangan 

85-100% Sangat layak 

65%-84% Layak 

45%-64% Cukuplayak 

0-44% Tidak layak 

 

Media dikatakan praktis jika para validator menyatakan bahwa media 

pembelajaran berbasis video animasi stop-motion tersebut layak dan 

praktis digunakan di lapangan. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian dan pengembangan media video animasi stop motion sebagai 

media pembelajaran pada materi sistem peredaran darah ini melalui beberapa 

tahapan antara lain yaitu melakukan analisis potensi dan masalah, pengumpulan 

data, desain produk, validasi desain, revisi produk, uji coba produk, revisi produk 

tahap akhir, dan produksi massal. Setelah desain produk yang telah divalidasi 

melalui diskusi dengan pakar ahli, maka akan dapat diketahui kelemahannya, 

kelemahan tersebut selanjutnya dicoba untuk dikurangi dengan cara memperbaiki 

desain. 

1. Tahapan Define Pengembangan Media PembelajaranBerbasis Video 

Animasi Stop-Motion pada Pembelajaran Biologi di Kelas XI MIPA SMA 

Negeri 5 Sungai Penuh 

 

Tahap ini peneliti akan melakukan analisa yaitu tentang kebutuhan yang 

diperlukan di sekolah SMA Negeri 5 Sungai Penuh, hal ini dilakukan dengan 

cara observasi awal dan wawancara dengan siswa dan guru SMA Negeri 5 

Sungai Penuh. Berdasarkan hasil observasi awal diperoleh informasi bahwa 

pembelajaran di sekolah tersebut sudah berjalan dengan baik, namun ada 

beberapa kendala diantaranya adalah kurangnya media pembelajaran dan 

saranaprasarana yang ada di SMA Negeri 5 Sungai Penuh. 
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Berdasarkan hasil wawancara dengan salah seorang guru biologi di SMA 

Negeri 5 Sungai Penuh diperoleh informasi bahwa proses pembelajaran 

Biologikhususnya materi sistem peredaran darah sudah pernah menggunakan 

media pembelajaran berupa buku paket dan gambar-gambar yang disediakan oleh 

guru, namun siswa masih ada yang belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal 

(KKM), dikarenakan kurangnya media belajar. 

Peneliti menemukan salah satu media yang tepat untuk membantu proses 

pembelajaran tersebut, salah satunya yaitu dengan menggunakan media video 

animasi stop motion. Video animasi stop motion adalah sebuah tehnik animasi 

yang membuat objek seakan-akan terlihat seperti bergerak, hal tersebut 

disebabkan karena banyak frame yang dijalankan. Dengan menggunakan video 

animasi stop-motion sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran biologi 

dengan materi system peredaran darah pada manusia, maka siswa dapat  melihat 

objek yang seakan-akan bergerak menunjukkan proses system peredaran darah 

yang terjadi pada manusia sehingga siswa dapat memahami proses system 

peredaran darah pada manusia. 

2. Tahapan design pengembangan media pembelajaran berbasis video 

animasi Stop-Motion pada pembelajaran biologi di kelas XI MIPA SMA 

Negeri 5 Sungai Penuh 

 

Adapun tahapan yang kedua yaitu tahap mendesain media yang akan 

dikembangkan. Peneliti pada tahap ini akan menentukan materi sistem peredaran 

darah, KD 3.7 Menganalisis sistem peredaran darah pada manusia dan 

memahami gangguan pada sistem peredaran darah, serta upaya menjaga 
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kesehatan sistem peredaran darah, 4.7 Menyajikan hasilpercobaan pengaruh 

aktivitas (Jenis, Intensitas, atau durasi) pada frekuensi denyut jantung, indikator 

dan mencari gambar-gambar yang sesuai dengan materi. Pada tahap ini peneliti 

akan mendesain background, tata letak, cover utama, gambar dan soal-soal 

evaluasi yang akan dimasukkan ke dalam media. Adapun tampilan awal media 

video animasi stop motion dapat dilihat pada  Story Board sebagai berikut:  

Tabel 4.1 Story Media Pembelajaran Video Animasi Stop Mation 

 

No Story Board Keterangan 

1 

 

PEMBUKAAN: gambar 

disamping merupakan 

desain aplikasi FlipClip 

yang digunakan oleh 

peneliti dalam membuat 

media pembelajaran video 

animasi Stop Mation. Pada 

tahapan pembukaan peneliti 

mulai menyiapkan desaian 

materi  dan konte yang akan 

disajikan dalam topik inti  

2.  

 

INTI:  

Gambar disamping 

merupakan gambar 

penyajian materi pada saat 

aplikasi disajikan dalam 

video pembelajaran Stop 

Mation yang disajikan 

secara lengkap dan dalam 

bentuk bergambar yang 

mudah dipahami oleh 

peserta didik   
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3.  

 

PENUTUP:  
Gambar disamping 

merupakan bagian akhir 

dari tampilan media 

pembelajaran video animasi 

Atop Motion yang didesain 

oleh peneliti, pada bagian 

akhir siswa dapat menonton 

video animasi stop motion 

sesuai dengan materi yang 

dibutuhkan 

 

3. Validitas dan Praktikalitas media pembelajaran berbasis video animasi 

Stop-Motion pada pembelajaran biologi di kelas XI MIPA SMA Negeri 5 

Sungai Penuh 

 

a. Validasi ahli materi 

Pada tahap validasi ini, ahli materi memberikan penilaian, komentar, dan 

saran terhadap media video animasi dari aspek relevansi materi ditinjau dari 

relevansi materi terhadap silabus. Berdasarkan penilaian ahli materi media 

pembelajaran video stopmotion materi system peredaran darah. Hasil validasi 

selengkapnya pada beberapa aspek oleh ahli materi dapat dilihat dari table 4.2: 

Tabel 4.2 

Data Hasil Validasi Ahli Media 

 
No. Aspek yang 

Dinilai 

V1 V2 Jumlah 

Skor 

Skor 

Mak 

% Kriteria 

1. AspekTampilan 40 39 79 45 88 Sangat 

layak 

2. Aspek Bahasa 22 21 43 25 86 Sangat 

layak 
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83%

84%

85%

86%

87%

88%

89%

Aspek Tampilan Aspek Bahasa Aspek Materi

3. Aspek Materi 9 8 17 10 85 Sangat 

layak 

Total Keseluruhan 71 68 139 80 259  

Rata-Rata 24 23 46 27 86 Sangat 

layak 

 

Data tabel di atas menunjukkan bahwa hasil keseluruhan aspek yang 

diperoleh berdasarkan kedua ahli validator sebesar 86% kategori sangat layak 

sedangkan kelayakan pada aspek tampilan diperoleh nilai sebanyak 88% 

kategori sangat layak, aspek bahasa sebanyak 86% pada kategori sangat layak 

dan aspek materi yang diperoleh sebanyak 86% kategori sangat layak. 

Berdasarkan hasilyang diperoleh jawaban validator media pembelajaran video 

animasi berbasis stop motionpada materi sistem peredaran darah sudah sangat 

baik serta diterimadengan baik. 

Hasil persentase kelayakan media pembelajaran video animasi 

berbasisstop motionpada materi sistem peredaran darah berdasarkan tiap-tiap 

aspek dapat dilihat berdasarkan gambar 4.1: 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Grafik Kelayakan Persentase Media 
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Berdasarkan data grafik diatas menunjukkan bahwa nilai yang diperoleh 

dari kedua ahli validator berdasarkan aspek media diantaranya, kelayakan aspek 

keterampilan diperoleh nilai sebanyak 88%, kelayakan aspek bahasa 

sebanyak86% dan kelayakan aspek materi yang diperoleh sebanyak 85%. 

b. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui mutu isi dan 

penyajiandari produk yang dikembangkan. Lembar validasi tersebut diisi oleh 2 

orang ahli materi yangterdiridari1 orangdosen pendidikan Biologidan1 orang 

guru bidang studi Biologi SMA Negeri 5 Sungai Penuh. Hasil validasi yang telah 

diisi oleh ahli materi disajikan pada tabel 4.3. 

Tabel 4.3 

Data Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek yang Dinilai V1 V2 Jumlah 

Skor 

Skor 

Mak 

% Kriteria 

1. AspekKelayakanIsi 19 12 31 20 78 Layak 

2. AspekKomponenPenyajian 17 13 30 20 75 Layak 

3. AspekKelayakanBahasa 10 6 16 10 80 Layak 

4. AspekKontekstual 9 7 16 10 80 Layak 

Total Keseluruhan 55 38 93 60 313  

Rata-Rata 14 10 23 15 78 Layak 

 

Tabel 4.2 di atas menunjukkan bahwa nilai rata-rata keseluruhan yang 

diperoleh berdasarkan kedua ahli validator sebanyak 78% dengan kriteria layak. 

Secara keseluruhan kedua validator sudah baik, hanya pada beberapa aspek 

masih mengalami kekurangan. Hasil persentase kelayakan materi pada tiap-tiap 

aspek berdasarkan kedua ahli validator pada gambar berikut ini: 
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72%

73%

74%

75%

76%

77%

78%

79%

80%

81%

Aspek kelayakan isi Aspek komponen
penyajian

aspek kelayakan
bahasa

aspek kontekstual

70%
72%
74%
76%
78%
80%
82%
84%
86%
88%

Validitas Media Validitas Materi

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Grafik Persentase Kelayakan Materi 

 

Dari data di atas menunjukkan bahwa hasil kelayakan materi yang diperoleh 

dari kedua ahli validator sudah layak untuk digunakan bagi proses pembelajaran di 

SMA Negeri 5 Sungai Penuh Kota Sungai Penuh. 

Berdasarkan pengujian yang sudah dilakukan oleh 2 validator padavaliditas 

media dan validitas materi diperoleh bahwa tingkat kelayakan media media 

pembelajaranvideo animasi berbasis stop motionpada materi sistem peredaran darah 

di SMA Negeri 5 Sungai Penuh dapat dilihat pada tabelberikut: 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Grafik Kelayakan Media Pembelajaran Video 

Animasi Berbasis StopMotion 
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Dari datadiatas menunjukkan bahwat kelayakan media pembelajaran video 

animasi berbasis stop motion sudah sangat layak dan praktis untuk digunakan 

pada materi sistem peredaran darah di SMA Negeri 5 Sungai Penuh. 

B. Pembahasan 

1. Tahapan Define Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video 

Animasi Stop-Motion Pada Pembelajaran Biologi di Kelas XI MIPA SMA 

Negeri 5 Sungai Penuh 

 

Tahap define bertujuan untuk mengumpulkan berbagai informasi yang 

berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan dan mengidentifikasi 

permasalahan dalam pembelajaran yang mendasari pentingnya 

pengembangan media pembelajaran video animasi StopMation pada materi 

sistem peredaran darah di SMA Negeri 5 Sungai Penuh. 

a. Identifikasi Masalah 

Tahap identifikasi masalah menggunakan proses observasi dan 

wawancara. Observasi atau pengamatan langsung dilakukan di kelas XI 

SMA Negeri 5 Sungai Penuh pada saat proses pembelajaran sistem 

peredaran darah berlangsung. Berdasarkan hasil observasi, bahan ajar 

yang digunakan pada mata pelajaran sistem peredaran darah adalah 

metode ceramah dan diskusi kelompok yang digunakan guru untuk 

mengajar. Sistem pembelajaran yang digunakan dalam mata pelajaran 

sistem peredaran darah masih bersifat konvensional, yaitu guru 
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menjelaskan materi hanya dengan metode ceramah dan siswa nampak 

kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran.Wawancara dilakukan dengan 

guru mata pelajaran sistem peredaran darah kelas XI. Berdasarkan 

wawancara yang telah dilakukan diperoleh data berupa kurikulum dan 

silabus sistem peredaran darah kelas XI MIPA yang akan digunakan 

sebagai pedoman pengembangan media. Kurikulum yang digunakan 

SMAN 5 Sungai Penuh adalah kurikulum 2013. 

b. Analisis kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan menggunakan angket yang diisi 

oleh guru SMA Negeri 5 Sungai Penuh. Berdasarkan identifikasi masalah 

yang terjadi di lapangan maka perlu dikembangkan media pembelajaran 

video animasi Stop Mation. Media pembelajaran video animasi Stop 

Mation dapat menambah wawasan dan mempermudah siswa dalam 

belajar. Pengembangan media video animasi Stop Mation ditujukan 

sebagai media alternatif guru agar lebih bervariasi serta membantu siswa 

dalam belajar mandiri. 

Tahap ini peneliti akan melakukan analisa yaitu tentang 

kebutuhan yang diperlukan di sekolah SMA Negeri 5 Sungai Penuh, hal 

ini dilakukan dengan cara observasi awal dan wawancara dengan siswa 

dan guru SMA Negeri 5 Sungai Penuh. Berdasarkan hasil observasi awal 

diperoleh informasi bahwa pembelajaran di sekolah tersebut sudah 

berjalan dengan baik, namun ada beberapa kendala diantaranya adalah 



58 

 

 
 

kurangnya media pembelajaran dan saranaprasarana yang ada di SMA 

Negeri 5 Sungai Penuh. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah seorang guru biologi 

di SMA Negeri 5 Sungai Penuh diperoleh informasi bahwa proses 

pembelajaran Biologikhususnya materi sistem peredaran darah sudah 

pernah menggunakan media pembelajaran berupa buku paket dan 

gambar-gambar yang disediakan oleh guru, namun siswa masih ada yang 

belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM), dikarenakan 

kurangnya media belajar. 

Hal ini sesuai dengan hasil penelitian yang dikemukan oleh 

Adela Rahayu Pangestu (2021) mengatakan bahwa  salah satu media 

yang tepat untuk membantu proses pembelajaran tersebut, salah satunya 

yaitu dengan menggunakan media video animasi stop motion. Video 

animasi stop motion adalah sebuah tehnik animasi yang membuat objek 

seakan-akan terlihat seperti bergerak, hal tersebut disebabkan karena 

banyak frame yang dijalankan. Dengan menggunakan video animasi stop-

motion sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran biologi dengan 

materi system peredaran darah pada manusia, maka siswa dapat  melihat 

objek yang seakan-akan bergerak menunjukkan proses system peredaran 

darah yang terjadi pada manusia sehingga siswa dapat memahami proses 

system peredaran darah pada manusia 
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2. Tahapan design pengembangan media pembelajaran berbasis video 

animasi Stop-Motion pada pembelajaran biologi di kelas XI MIPA SMA 

Negeri 5 Sungai Penuh 

Tahap design merupakan tahap dalam membuat rancangan isi media 

pembelajaran video animasi Stop Mation dan membuat rancangan tampilan 

media pembelajaran video animasi Stop Mation. Media pembelajaran terdiri 

dari beberapa menu, diantaranya: home, kompetensi, materi, video, evaluasi. 

Adapun hasil yang diperoleh dari tahap ini adalah storyboard yang terdapat 

pada lampiran 4.  

Tahap design dilakukan dengan merancang kerangka pengembangan 

media pembelajaran melalui storyboard sesuai dengan materi yang telah 

dikonsultasikan kepada guru mata pelajaran dan dosen.Tahap develop dimulai 

dari pembuatan media dengan pengembangan media pembelajaran video, 

validasi oleh expert (ahli materi dan ahli media) dan uji coba kepada siswa. 

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara pengajar dan peserta 

didik yang menimbulkan timbal balik dengan menyampaikan materi 

pembelajaran pengajar kepada peserta didik. Untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran salah satunya merupakan tanggung jawab guru, namun 

mengupayakan peningkatan bukanlah hal yang mudah. 

3. Validitas dan Praktikalitas media pembelajaran berbasis video animasi 

Stop-Motion pada pembelajaran biologi di kelas XI MIPA SMA Negeri 5 

Sungai Penuh 

Hasil penelitian media video animasi stop motion diuji kelayakan oleh 

setiap ahli masing-masing baik itu ahli media maupun ahli materi, validator 
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akan memberikan masukan-masukan dan saran-saran yang bersifat 

membangun sehingga saran dan masukan tersebut akan dijadikan sebagai 

bahan untuk merevisi media tersebut. 

Hasil keseluruhan yang diperoleh dari kedua validator media yaitu 86% 

dengan kategori sangat layak sedangkan kelayakan pada aspek tampilan 

diperoleh nilai sebanyak 88% dengan kriteria sangat layak, aspek bahasa 

sebanyak 86% dengan kriteria sangat layak dan aspek materi yang diperoleh 

sebanyak 86% dengan kriteria sangat layak. Berdasarkan hasil yang diperoleh 

jawaban validator media pembelajaran video animasi berbasis stop motion 

pada materi sistem peredaran darah sudah sangat baik serta diterima dengan 

baik.  

Hasil keseluruhan yang diperoleh dari kedua validator materi yaitu 

sebanyak 78% dengan kriterialayak, sedangkan kelayakan isi 78% dengan 

kriteria layak, aspek komponen penyajian 75% dengan kriteria layak, aspek 

kelayakan bahasa 80% dengan kriteria layak dan aspek kontekstual 80% 

dengan kriteria layak. namun secara keseluruhan kedua validator sudah baik, 

hanya saja masihada pada beberapa aspek masih mengalami kekurangan. 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk membuat suatu produk 

berupa animasi pembelajaran berbentuk video animasi stop motionuntuk 

peserta didik SMA Negeri 5 Sungai Penuh. Pengembangan media 

pembelajaran ini menggunakan model 4-D. 
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Istilah Stop Motion ini terdiri atas dua kata yaitu Stop dan Motion, Stop 

yang berarti berhenti dan Motion yang berarti bergerak ataupun gerakan.Arti 

dari stop motion itu sendiri adalah sebuah teknik animasi yang didalamnya 

mencakup objek-objek seperti boneka, model, dan gambargambar yang 

digerakkan oleh tangan animator dengan cara memindahkan posisi secara 

perlahan-lahan (Suyatno, 2005 : 21) 

Animasi stop motionmerupakan: “satu metode pembuatan animasi 

tradisional. Dimana suatu objek diam dimanipulasi sehingga nampak seolah-

olah hidup. Metode ini menggunakan teknik fotografi dimana gambar objek 

diambil. Kemudian objek tadi digerakkan sedikit dan fotonya diambil lagi. 

Demikian seterusnya sampai saat gambar tersebut digerakkan dengan cepat. 

Objek tadi akan terlihat seolah-olah bergerak. Seni dari animasi stop 

motionmembutuhkan seseorang untuk meletakkan boneka di tangan mereka 

secara harfiah dan membuatnya hidup, frame by frame”. Stop motion dapat 

dikatakan sebagai teknik memanipulasi gerakan video dari gabungan gambar 

yang membentuk seolah-olah kumpulan gambar tersebut seperti video 

bergerak. Gambar yang bergerak tersebut digerakan dalam durasi yang cepat. 

Pembuatan video animasi stop motionsangat membantu dalam 

pembelajaran konseptual dalam sains, dimana animasi dapat diatur kecepatan 

penayangannya. Video animasi stop motion dapat menampilkan penjelasan 

tentang ilmu biologi secara bertahap. Dalam tampilannya animasi stop motion 

melibatkan indra penglihatan dan pendengaran dari peserta didik, sehingga 
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materi yang disampaikan dapat diterima secara maksimal. 

Media animasi ini memiliki keunggulan-keunggulan tertentu, media 

animasi dapat menjelaskan prosedur atau urutan dari kejadian tertentu. Salah 

satu keunggulan dari media animasi diantaranya yaitu: pertama, dapat 

membuat siswa lebih tertarik dalam belajar sehingga dapat menumbuhkan 

motivasi belajar siswa, kedua sebagai sarana dalam mempermudah peserta 

didik untuk paham pada suatu materi tertentu(Qamariah, 2017).Media ini 

menarik bagi siswa dalam proses pembelajaran dibandingkan dengan media 

lainnya karena memiliki keungulan, yaitu media animasi dapat mengalihkan 

perhatian peserta didik dari substansi materi yang disampaikan ke hiasan 

animatif, sehingga materi yang disampaikan lebih menarik dan siswa lebih 

focus serta antusias dengan penampilan materi pembelajaran yang berbeda. 

Pembuatan video animasi stop motion ini memiliki 3 tahapan, yang 

pertama praproduksi, produksi dan pascaproduksi. Tahap produksi yaitu 

pembuatan naskah, pembuatan karakter serta storyboard. Tahap produksi 

dilakukan modeling (Penciptaan latar) dan shooting (pengambilan gambar). 

Tahap pascaproduksi dilakukan compositing berupa penggabungan gambar, 

editing, dan tahap akhir yaitu rendering 

Video animasi stop motion memiliki kelebihan tertentu diantara yaitu: 

a. Meningkatkan minat belajar siswa.  

b. Meningkatkan motivasi belajar siswa. 
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c. Memudahkan guru dalam menyampaikan materi pelajaran.  

d. Siswa lebih paham dalam mendapatkan informasi atau materi yang 

disampaikan oleh guru.  

e. Video tersebut dapat diulang berkali-kali jika siswa belum paham.  

f. Mengembangkan imajinasi siswa (Qamariah, 2017) 

Video animasi stop motion memiliki kelemahan tertentu diantara yaitu: 

a. Waktu yang dibutuhkan pada saat pemutaran video sangat lama.  

b. Gambar yang ditampilkan dalam video tersebut umumnya berbentuk dua 

dimensi.  

c. Memerlukan alat proyeksi pada saat menampilkan gambar yang ada 

didalamnya.  

d. Tidak mampu menampilkan gambar sekecil-kecilnya dengan sempurna. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

1. Tahapan define dilakukan analisis kebutuhan ditemukan bahwa proses 

pembelajaran biologi khususnya materi system peredasran darah sudah pernah 

menggunakan media pembelajaran berupa buku paket dan gambar-gambar 

yang disediakan oleh guru, namun siswa masih ada yang belum memenuhi 

criteria ketuntasan minmal (KKM) dikarenakan kurangnya media belajar 

2. Tahapan design pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi 

Stop-Motion pada pembelajaran biologi di kelas XI MIPA SMA Negeri 5 

Sungai Penuh diperoleh bahwa pada video animasi stop motion yang peneliti 

kembangkan menunjukkan proses sistem peredaran darah pada manusia dan 

terdapat beberapa materi yang dapat siswa lihat sesuai dengan proses yang 

terjadi pada sistem peredaran darah manusia. 

3. Validitas dan praktikalitas media pembelajaran berbasis video animasi Stop-

Motion pada pembelajaran biologi di kelas XI MIPA SMA Negeri 5 Sungai 

Penuh diperoleh Hasil keseluruhan yang diperoleh dari kedua validator media 

yaitu 86% dengan kategori sangat layak sedangkan kelayakan pada aspek 

tampilan diperoleh nilai sebanyak 88% dengan kriteria sangat layak, aspek 

bahasa sebanyak 86% dengan kriteria sangat layak dan aspek materi yang 

diperoleh sebanyak 86% dengan kriteria sangat layak. Berdasarkan hasil yang 
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diperoleh jawaban validator media pembelajaran video animasi berbasis stop 

motion pada materi sistem peredaran darah sudah sangat baik serta diterima 

dengan baik. 

Hasil keseluruhan yang diperoleh dari kedua validator materi yaitu 

sebanyak 78% dengan kriterialayak, sedangkan kelayakan isi 78% dengan 

kriteria layak, aspek komponen penyajian 75% dengan kriteria layak, aspek 

kelayakan bahasa 80% dengan kriteria layak dan aspek kontekstual 80% 

dengan kriteria layak. namun secara keseluruhan kedua validator sudah baik, 

hanya saja masihada pada beberapa aspek masih mengalami kekurangan. 

B. Saran 

1. Bagi peneliti pada penelitian selanjutnya diharapkan dapat melakukan uji 

keefektifan media video animasi stop motion guna mengetahui pengaruh 

penggunaan media yang sedang dikembangkan terhadap pembelajaran di 

Indonesia. 

2. Pembuatan media video animasi stop motion diharapkan tidak hanya pada 

materi sistem peredaran darah, tetapi dapat dikembangkan pada materi- materi 

yang lain. 

3. Penelitian pembuatan media pembelajaran video animasi stop motion dapat 

terus ditingkatkan karena dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa video 

animasi stop motion layak digunakan sebagai salah satu video pembelajaran 

yang menarik. 
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Lampiran 1 SK Pembimbing  
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Lampiran 2 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 3 Surat Selesai Penelitian 
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Lampiran 4 Story Boar Penelitian 

 

No Story Board Keterangan 

1 

 

PEMBUKAAN: gambar 

disamping merupakan 

desain aplikasi FlipClip 

yang digunakan oleh 

peneliti dalam membuat 

media pembelajaran video 

animasi Stop Mation. Pada 

tahapan pembukaan peneliti 

mulai menyiapkan desaian 

materi  dan konte yang akan 

disajikan dalam topik inti  

2.  

 

INTI:  

Gambar disamping 

merupakan gambar 

penyajian materi pada saat 

aplikasi disajikan dalam 

video pembelajaran Stop 

Mation yang disajikan 

secara lengkap dan dalam 

bentuk bergambar yang 

mudah dipahami oleh 

peserta didik   
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1.  

 

PENUTUP:  
Gambar disamping 

merupakan bagian akhir 

dari tampilan media 

pembelajaran video animasi 

Atop Motion yang didesain 

oleh peneliti, pada bagian 

akhir siswa dapat menonton 

video animasi stop motion 

sesuai dengan materi yang 

dibutuhkan 
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Lampiran 5 Instrumen Penelitian 
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Lampiran 6 RPP Sistem Peredaran Darah Pada Manusia 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP)  KURIKULUM 2013 

 

Nama Sekolah/Madrasah : .SMAN 5 Sungai Penuh 

Mata Pelajaran  : .Biologi  

Kelas/Smt   :  XI  / Ganjil  

Materi Pokok                           : Sistem Peredaran Darah Pada Manusia  

Alokasi Waktu  :   2x45 Menit 

A. Kompetensi Inti (KI) 

KI-1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianut 

KI-2: Menunjukan perilaku jujur, disiplin dan bertanggung jawab, peduli 

(toleran, gotong royong), santun, percaya diri dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan 

dan keberadaannya.  

KI-3: Memahami pengetahuan (factual, konseptual dan berdasarkan rasa ingin 

tahuannya tentang ilmu pengetahuan budaya terkait fenomena dan 

kejadian tanpak mata 

KI-4: Mencoba mengolah dan menyaji dalam ranah kongkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari disekolah dan sumber lain yang sma dlam sudut 

pandang/teori 

B.  Kompetensi Dasar  

1.1. menganalisis hubungan antara struktur jaringan penyusun organ pada sistem 

sirkulasi dalam kaitanya dengan bioproses dan gangguan fungsi yang dapat terjadi 

pada sistem sirkulasi manuia 

2.1. Menyajikan karya tulis tentang kelainan pada struktur dan fungsi darah, 

jantung, pembuluh darah yang menyebabkan gangguan sistem sirkulasi manusia 

serta kaitannya dengan teknologi melalui studi literature 

C.  Indikator Pembelajaran 

3.1.1 Menganalisis penyebab kelainan dan gangguan pada sistem peredaran 

darah (C4) 
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3.1.2 Menyajikan karya tulis tentang kelainan pada struktur dan fungsi darah, 

jantung, pembuluh darah yang menyebabkan gangguan sistem sirkulasi 

manusia serta kaitannya dengan teknologi melalui studi literature (C6) 

D. Tujuan Pembelajaran  

1. Siswa dapat menjelaskan struktur dan fungsi sistem peredaran darah pada 

manusia. 

2. Siswa mampu mengidentifikasi bagian-bagian dari sistem peredaran darah. 

3.  Siswa dapat memahami peran darah dalam mengangkut oksigen dan nutrisi ke 

seluruh tubuh. 

4.  Siswa dapat menjelaskan proses peredaran darah dalam tubuh manusia. 

E. . Karakter Yang Dikembangkan 

1. Cerdas dan berfikir logis, kreatif, krits dan inovatif 

2. Jujur dan bertanggung jawab 

3. Mandiri 

4. Disiplin 

 

F. Alat dan Bahan  

1. Laptop/Komputer 

2. Kamera untuk stop motion 

3. Bahan-bahan untuk membuat animasi stop motion 

4. Papan tulis dan spidol 

5.  Materi pembelajaran tentang sistem peredaran darah 

 

G.   Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran  

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 

Pendahuluan  

10’  1) Mengajak semua siswa untuk berdoa yang dipimpin oleh 

salah satu siswa 

 2) Mengkondisikan kelas dan mengkomunikasikan tentang 

kehadiran siswa serta kebersihan kelas  

 3) Apersepsi mengenai materi yang telah diajarkan pada 

pertemuan sebelumnya 

 4) Guru menyampaikan tujuan belajar yang akan dipelajari 

dan kompetensi yang akan dicapai 

 5) Memotivasi siswa jika pelajaran ini dikuasai, maka siswa 

dapat memahami tentang sistem peredaran darah pada 
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manusia 

Kegiatan Inti 65’ 

 1). Mengamati  

Guru memperkenalkan konsep sistem peredaran darah pada 

manusia. 

- Siswa diberikan gambar-gambar bagian-bagian sistem 

peredaran darah untuk diamati. 

 

 2) Menanya 

Guru membagikan tugas kepada siswa untuk membuat video 

animasi stop motion tentang sistem peredaran darah. 

- Siswa mempersiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan. 

.  

 

 3) Mengeksplorasi/mengumpulkan data/mengeksperimen 

Siswa bekerja dalam kelompok untuk membuat video 

animasi stop motion. 

- Guru memberikan bimbingan dan arahan kepada siswa 

selama proses pembuatan video. 

- Siswa mempraktikkan konsep-konsep yang telah dipelajari 

sebelumnya dalam pembuatan video tersebut. 

 

 

 4) Mengkomunikasikan  

Setiap kelompok mempresentasikan video animasi stop 

motion yang telah mereka buat. 

- Guru memberikan umpan balik dan penilaian terhadap 

setiap video yang dipresentasikan. 

 

Kegiatan Menutup  15’ 

 1) Siswa menyimpulkan hasil pembelajaran  

 2) Guru memberikan penguatan materi ajar  

 3) Partisipasi siswa dalam diskusi dan kegiatan kelompok.  

 4) Guru bersama-sama siswa membaca doa penutup.  

 

H. Penilaian  

1. Asesmen Sikap Spiritual (membaca doa, memberi salam) 

2. Asesmen Sikap Sosial (disiplin, jujur, percaya diri, tanggung jawab, 

semangat 

bekerja sama) 

3. Asesmen Kognitif/Pengetahuan (hasil kerja kelompok dan tes formatif) 
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4. Asesmen Psikomotorik/ Ketrampilan (mampu memahami materi sistem 

peredaran darah dengan baik  

...........,....

.............. 

Kepala Madrasah 

 

 

 

....................... 

NIP. 

Guru Bidang Studi 

 

 

 

....................... 

NIP. 
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PEDOMAN OBSERVASI SIKAP SPIRITUAL 
 

Petunjuk :  

Lembaran ini diisi oleh guru untuk menilai sikap spiritual peserta didik. Berilah tanda 

cek (v) pada kolom skor sesuai sikap spiritual yang ditampilkan oleh peserta didik, 

dengan kriteria sebagai berikut :  

  4 = selalu, apabila selalu melakukan sesuai pernyataan  

 3 = sering, apabila sering melakukan sesuai pernyataan dan  

             kadang-kadang tidak melakukan  

 2 = kadang-kadang, apabila kadang-kadang melakukan dan  

            sering tidak melakukan  

 1 = tidak pernah, apabila tidak pernah melakukan  

 

Nama Peserta Didik : ………………….  

Kelas    : ………………….  

Tanggal Pengamatan : …………………..  

Materi Pokok  : ………………….. 

No Aspek Pengamatan  
 

1 2 3 4 
1 Berdoa sebelum dan sesudah melakukan sesuatu      
2 Mengucapkan rasa syukur atas karunia Tuhan      
3 Memberi salam sebelum dan sesudah presentasi      
4 Menyatakan kekaguman atas kebesaran Tuhan      
5 Merasakan kebesaran Tuhan saat belajar     

Jumlah Skor     
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LEMBAR PENILAIAN DIRI 

SIKAP JUJUR 

 

Nama Peserta Didik : ………………….  

Kelas   :………………….  

Materi Pokok  :………………….  

Tanggal  :………………….  

PETUNJUK  

• Bacalah pernyataan yang ada di dalam kolom dengan teliti  

• berilah tanda cek (√)sesuai dengan kondisi dan keadaan  kalian sehari-hari  

No  Pernyataan  TP  KD  SR  SL  

1  Saya tidak menyontek pada saat mengerjakan ulangan      

2  Saya menyalin karya orang lain dengan menyebutkan 

sumbernya  

    

3  Saya melaporkan kepada yang berwenang jika menemukan 

barang  

    

4  Saya berani mengakui kesalahan yang saya dilakukan      

5  Saya mengerjakan soal ujian tanpa melihat jawaban teman 

yang lain  

    

 

Keterangan :  

• SL = Selalu, apabila selalu melakukan sesuai pernyataan  yang diberikan 

• SR = Sering, apabila sering melakukan sesuai pernyataan yang diberikan  

• KD = Kadang-kadang, apabila kadang-kadang melakukan dan  sering tidak 

melakukan  

• TP  = Tidak pernah, apabila tidak pernah melakukan sesuai pernyataan 
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LEMBAR PENILAIAN ANTAR PESERTA DIDIK 

SIKAP DISIPLIN (PENILAIAN TEMAN SEJAWAT) 
 

 

Petunjuk :  

Berilah tanda cek (v) pada kolom skor sesuai sikap tanggung jawab yang ditampilkan 

oleh peserta didik, dengan kriteria sebagai berikut :  

  4 = selalu, apabila selalu melakukan sesuai pernyataan  

 3 = sering, apabila sering melakukan sesuai pernyataan dan  

             kadang-kadang tidak melakukan  

 2 = kadang-kadang, apabila kadang-kadang melakukan dan  

            sering tidak melakukan  

 1 = tidak pernah, apabila tidak pernah melakukan  

 

Nama Peserta Didik yang dinilai : ………………….  

Kelas      : ………………….  

Tanggal Pengamatan   : …………………..  

Materi Pokok    : ………………….. 

No Aspek Pengamatan  
Skor 

1 2 3 4 
1 Masuk kelas tepat waktu      
2  Mengumpulkan tugas tepat waktu      
3  Memakai seragam sesuai tata tertib      
4  Mengerjakan tugas yang diberikan      
5  Tertib dalam mengikuti pembelajaran      
6 Membawa buku teks sesuai mata pelajaran      

Jumlah Skor      

Petunjuk Penskoran :  

Skor akhir menggunakan skala 1 sampai 4  

Perhitungan skor akhir menggunakan rumus : 

 

 

 

Contoh :  Skor diperoleh 20, skor tertinggi 4 x 6 pernyataan = 24, maka skor akhir :  

14  

24   Peserta didik memperoleh nilai :  

Sangat Baik  : apabila memperoleh skor  : 3.33  < skor < 4.00  

X 4 = 3.33 
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Baik  : apabila memperoleh skor  : 2.33  < skor < 3.33  

Cukup   : apabila memperoleh skor  : 1.33  < skor < 2.33  

Kurang  : apabila memperoleh skor :  skor < 1.33  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



96 

 

 
 

Lampiran 7 Silabus Sistem Peredaran Darah Pada Manusia 
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Lampian 8 Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran 9 Biografi Peneliti 
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