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Abstract  

This study aims to examine the practicality of developing motion graphic-based learning media on Information and 

Communication Technology (ICT) material in the digital era. Media development is carried out to answer the need for 

innovative, interactive learning facilities that are in accordance with the characteristics of the digital generation. The research 

method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE model approach which includes the stages of Analysis, 

Design, Development, and Evaluation. The practicality test was carried out on students of class XII IPA 6 SMA Kartika 1-5 

Padang with the results showing that the developed learning media is very practical to use, with a score percentage of 91%. 

In addition, the validation results from media and material experts showed a very high level of validity with a percentage of 

93%. These findings indicate that motion graphic-based learning media is not only valid in terms of content and appearance, 

but also practical to apply in the ICT learning process in the digital era. 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji praktikalitas pengembangan media pembelajaran berbasis motion graphic pada 

materi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) di era digital. Pengembangan media dilakukan untuk menjawab 

kebutuhan akan sarana pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik generasi digital. Metode 

penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan pendekatan model ADDIE yang mencakup 

tahapan Analysis, Design, Development, dan Evaluation. Uji praktikalitas dilakukan pada siswa kelas XII IPA 6 SMA 

Kartika 1-5 Padang dengan hasil menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sangat praktis digunakan, 

dengan persentase skor sebesar 91%. Selain itu, hasil validasi dari ahli media dan materi menunjukkan tingkat validitas yang 

sangat tinggi dengan persentase 93%. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis motion graphic tidak 

hanya valid dari sisi isi dan tampilan, tetapi juga praktis untuk diterapkan dalam proses pembelajaran TIK di era digital.  

Kata kunci:  Praktikalitas, Media Pembelajaran, Motion Graphic, Era Digital   

Jurnal PTI is licensed under a Creative Commons 4.0 International License. 

 

1. Pendahuluan  

Kemajuan teknologi telah memberikan dampak yang 

signifikan terhadap peningkatan mutu pendidikan. Hal 

ini tercermin dalam Peraturan Pemerintah Nomor 32 

Tahun 2013 [1] yang merupakan bentuk penyesuaian 

terhadap Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 

tentang Standar Nasional Pendidikan. Penyesuaian ini 

dilakukan agar sistem pendidikan dapat mengikuti 

perkembangan masyarakat, [2] baik pada tingkat lokal, 

nasional, maupun global. Untuk meningkatkan mutu 

pendidikan serta daya saing bangsa, diperlukan 

pembaruan terhadap beberapa standar penting, seperti 

standar kompetensi lulusan, standar isi, standar proses, 

standar penilaian, serta kurikulum. [3]. 

Sebagai respons terhadap kebijakan tersebut, kegiatan 

belajar mengajar diharapkan berlangsung secara 

interaktif, menarik, menantang, dan mampu 

merangsang partisipasi aktif peserta didik [4]. Proses 

belajar juga harus disesuaikan dengan bakat, minat, 

perkembangan fisik dan psikis, serta motivasi internal 

peserta didik, sehingga memberikan ruang untuk 

tumbuhnya kreativitas dan kemandirian. [5]. Sejalan 

dengan itu, [6] dunia pendidikan memerlukan inovasi 

dan kreativitas untuk mendukung peningkatan mutu 

pembelajaran. Salah satu bentuk inovasi tersebut adalah 

penggunaan media pembelajaran sebagai alat bantu 

dalam menyampaikan materi secara lebih efektif dan 

menarik. Media yang digunakan secara tepat dapat 

meningkatkan perhatian peserta didik serta 

menumbuhkan minat dan motivasi belajar mereka [7]. 

Dalam konteks pembelajaran Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK), materi-materi seperti penguasaan 

perangkat lunak aplikasi, salah satunya Microsoft 

Office, sering kali dianggap kompleks oleh peserta 

didik. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh 

peneliti di SMA Kartika 1-5 Padang, khususnya pada 

kelas XII IPA, ditemukan bahwa pemahaman peserta 

didik terhadap materi Microsoft Office masih rendah. 

Hal ini disebabkan oleh kurangnya perhatian peserta 

didik selama proses pembelajaran, rendahnya 

ketertarikan terhadap penjelasan guru, serta minimnya 
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respons terhadap pertanyaan yang diajukan. Dari sisi 

tenaga pendidik juga ditemukan bahwa guru belum 

memanfaatkan media pembelajaran interaktif, salah 

satunya karena keterbatasan dalam menguasai 

penggunaan media berbasis motion graphic. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, peneliti 

berupaya mengembangkan media pembelajaran 

berbasis motion graphic sebagai solusi inovatif untuk 

meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman peserta 

didik dalam pembelajaran TIK [8]. Media ini 

diharapkan mampu mempermudah pemahaman materi, 

memperkaya variasi metode pembelajaran, serta 

mendorong keaktifan peserta didik selama proses 

belajar. Selain itu, media yang dikembangkan disusun 

agar selaras dengan isi materi yang tercantum dalam 

buku ajar. 

Motion graphic sebagai bentuk media visual dinamis 

memiliki potensi yang besar dalam menunjang proses 

belajar mengajar agar lebih menarik dan memberikan 

interaksi aktif bagi pendidik dan peserta didik [9]. 

Media ini memungkinkan penggunaan berbagai elemen 

desain seperti garis, bentuk, tekstur, ukuran, ruang, dan 

warna. Motion graphic juga dapat mengintegrasikan 

elemen visual dan audio lainnya seperti animasi dua 

atau tiga dimensi, video, film, tipografi, ilustrasi, 

fotografi, dan musik, sehingga menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna 

[10]. Dalam konteks pendidikan abad ke-21 yang 

menuntut penguasaan teknologi dan daya saing digital, 

kemampuan guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang praktis dan aplikatif menjadi sangat 

penting [11]. 

Namun demikian, berdasarkan kajian literatur yang 

telah dilakukan, sebagian besar penelitian sebelumnya 

lebih berfokus pada efektivitas penggunaan media 

motion graphic terhadap hasil belajar [12] , [13] dan 

belum banyak yang secara khusus mengkaji aspek 

praktikalitas dari pengembangan media tersebut. 

Research gap ini menunjukkan bahwa belum banyak 

kajian yang mengevaluasi kemudahan penggunaan, 

efisiensi pengembangan, serta sejauh mana media 

tersebut sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan 

dapat diimplementasikan oleh guru dengan berbagai 

tingkat kemampuan teknologi. Padahal, praktikalitas 

merupakan aspek penting dalam memastikan 

keberlanjutan dan skalabilitas pemanfaatan media 

pembelajaran di kelas [14]. 

Oleh karena itu, penelitian ini memiliki novelty dalam 

mengkaji aspek praktikalitas pengembangan media 

pembelajaran berbasis motion graphic pada materi TIK. 

Penelitian ini tidak hanya menyajikan media sebagai 

inovasi visual, tetapi juga mengevaluasi sejauh mana 

media tersebut dapat diterapkan secara nyata dan 

efisien oleh guru dan siswa di lingkungan sekolah. 

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi ilmiah berupa alternatif media 

pembelajaran yang layak digunakan, praktis, dan 

mendukung peningkatan kualitas pembelajaran TIK di 

era digital. 

 

2. Metodologi Penelitian 

Penelitian ini merupakan bagian dari penelitian 

pengembangan (Research and Development/R&D) 

yang berfokus pada pengujian praktikalitas media 

pembelajaran berbasis motion graphic untuk materi 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) di tingkat 

SMA. Uji praktikalitas dilakukan setelah media 

dikembangkan dan divalidasi oleh para ahli pada tahap 

sebelumnya. 

Subjek penelitian adalah peserta didik kelas XII IPA 6 

di SMA Kartika 1-5 Padang sebanyak 30 orang. 

Pemilihan subjek dilakukan secara purposif, karena 

kelas ini merupakan kelompok yang sebelumnya 

mengalami kendala dalam memahami materi Microsoft 

Office, berdasarkan hasil observasi awal. 

Data praktikalitas dikumpulkan menggunakan angket 

kepraktisan yang dirancang berdasarkan indikator-

indikator kepraktisan media pembelajaran, meliputi: 

kemudahan penggunaan media, kesesuaian tampilan 

dan visualisasi, keterpahaman isi materi, daya tarik dan 

minat belajar yang ditimbulkan, dan kemudahan 

diakses secara mandiri oleh peserta didik. 

Angket diberikan kepada peserta didik setelah mereka 

menggunakan media pembelajaran dalam sesi 

pembelajaran yang dipandu oleh guru. Selain itu, guru 

juga diminta mengisi lembar evaluasi kepraktisan dari 

sudut pandang pendidik, untuk melihat kemudahan 

penggunaan media dalam konteks pembelajaran di 

kelas 

Data hasil angket dianalisis secara deskriptif kuantitatif 

dengan menghitung persentase skor dari masing-

masing item. Interpretasi tingkat kepraktisan mengacu 

pada kategori berikut: 90–100% (sangat praktis), 80–

89% (praktis), 65–79% (cukup praktis), 55–64% 

(kurang praktis), dan ≤54% (tidak praktis). 

Sebelum digunakan, angket diuji validitasnya 

menggunakan teknik korelasi Product Moment, dan 

diuji reliabilitasnya dengan rumus Cronbach’s Alpha. 

Angket dinyatakan layak digunakan jika nilai validitas 

berada di atas 0,30 dan nilai reliabilitas di atas 0,60. 

Uji praktikalitas ini bertujuan untuk mengetahui sejauh 

mana media motion graphic dapat digunakan secara 

efektif oleh peserta didik dan guru dalam proses 

pembelajaran, serta untuk memastikan bahwa media 

tersebut mudah digunakan, menarik, dan mampu 

meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 

memahami materi TIK. 
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3. Hasil dan Pembahasan 

Rangkaian Setelah melalui tahapan uji validitas dan 

perbaikan berdasarkan masukan dari validator, media 

pembelajaran dinyatakan valid dan layak untuk 

diujicobakan. Selanjutnya peneliti melakukan 

pengujian kepraktisan produk yang pada peserta didik 

kelas XII IPA 6 di SMA Kartika 1-5 Padang. 

Media pembelajaran yang dikembangkan berbasis 

motion graphic dengan materi Microsoft Office ini 

dirancang menggunakan perangkat lunak Adobe 

Animate dan kemudian diolah menjadi aplikasi 

berbasis Android, sehingga dapat diakses melalui 

perangkat smartphone. Desain tampilan aplikasi 

mencakup halaman sampul (cover), halaman pemuatan 

(loading), menu utama, serta menu petunjuk 

penggunaan. Pada menu petunjuk, dijelaskan secara 

rinci fungsi setiap tombol dalam aplikasi agar 

memudahkan peserta didik dalam menggunakan media 

pembelajaran ini. 

 

Gambar 1 Tampilan halaman cover 

Halaman awal dari aplikasi media pembelajaran yang 

menampilkan judul materi, nama aplikasi, dan elemen 

visual pendukung. Desain dibuat menarik untuk 

membangun kesan pertama yang positif bagi peserta 

didik. 

 

Gambar 2 Tampilan halaman loading 

Halaman pemuatan aplikasi sebelum masuk ke menu 

utama. Halaman ini dilengkapi animasi singkat untuk 

mengurangi kebosanan saat menunggu. 

 

Gambar 3 Tampilan menu utama 

Halaman navigasi utama yang menampilkan tombol-

tombol menuju berbagai fitur dalam media 

pembelajaran, seperti materi, latihan, evaluasi, dan 

petunjuk penggunaan. Desain menu dibuat intuitif dan 

mudah dipahami oleh peserta didik. 

 

Gambar 4 Tampilan menu petunjuk 

Halaman yang berisi penjelasan tentang fungsi masing-

masing tombol dan cara menggunakan aplikasi. Menu 

ini membantu peserta didik menggunakan media secara 

mandiri tanpa bimbingan langsung dari guru. 

Produk media pembelajaran interaktif ini kemudian 

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Untuk 

mengetahui tingkat kepraktisan produk, digunakan 

instrumen berupa angket yang telah diuji validitas dan 

reliabilitasnya. Uji reliabilitas dilakukan terhadap 12 

item pernyataan dalam angket kepraktisan. Hasil 

perhitungan Cronbach’s Alpha menunjukkan nilai 

sebesar 0,556, yang berada dalam kategori reliabel 

(0,55 < r₁₁ ≤ 0,80), sehingga seluruh item dalam angket 

dapat digunakan untuk pengukuran. 

Uji praktikalitas melibatkan 30 orang peserta didik 

kelas XII IPA 6. Peserta diminta untuk mengisi angket 

guna menilai tingkat kepraktisan media pembelajaran. 

Data yang diperoleh dianalisis secara kuantitatif. Hasil 

uji menunjukkan bahwa aspek minat siswa memperoleh 

persentase 90%, aspek proses penggunaan sebesar 

92%, aspek kepuasan sebesar 92%, dan aspek 

keterlaksanaan sebesar 90%. Rata-rata persentase 

kepraktisan adalah sebesar 91%, yang dikategorikan 

sebagai “sangat praktis”. Temuan ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran interaktif berbasis motion 

graphic yang dikembangkan sangat praktis digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Tabel 1. Hasil Uji Praktikalitas 

Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Skor 
Skor Maks % 

Kriteria 

Minat Siswa 472 525 90% 
Sangat 

Praktis 
Proses 

Penggunaan 
646 700 92% 

Sangat 

Praktis 

Aspek 
Kepuasan 

161 175 92% 
Sangat 
Praktis 

Aspek 

Keterlaksanaan 
627 700 90% 

Sangat 

Praktis 

Rata-Rata 91% 
Sangat 

Praktis 

Peneliti melakukan perbaikan produk berdasarkan 

masukan yang diberikan oleh para validator pada saat 
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proses validasi dilakukan. Revisi ini mencakup aspek 

teknis dan konten untuk memastikan media 

pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan 

standar kelayakan dan kebutuhan pembelajaran aktual 

di sekolah menengah. Proses validasi oleh ahli materi 

dan media sangat penting dalam menjamin kualitas isi, 

kesesuaian visual, dan efektivitas penyampaian pesan 

pembelajaran yang terkandung dalam media tersebut 

[15]. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

motion graphic pada mata pelajaran Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) dilaksanakan melalui 

empat tahapan utama, yaitu analisis, perancangan, 

pengembangan, dan evaluasi, berdasarkan model 

ADDIE. Proses pengembangan menggunakan 

perangkat lunak Adobe Animate yang memungkinkan 

penciptaan animasi edukatif secara visual dinamis dan 

menarik, sesuai dengan karakteristik belajar generasi 

digital. Hal ini relevan dengan pendapat [16] bahwa 

pembelajaran di era digital menuntut guru untuk 

menciptakan media yang tidak hanya interaktif tetapi 

juga aplikatif. 

Media yang dikembangkan menampilkan antarmuka 

yang ramah pengguna (user friendly), terdiri dari menu 

navigasi, petunjuk penggunaan, dan penyajian materi 

Microsoft Office yang dirancang secara visual. Aspek-

aspek tersebut mendukung keterpahaman, kenyamanan 

penggunaan, serta memungkinkan siswa untuk 

mengakses materi secara mandiri melalui perangkat 

smartphone, baik di dalam maupun di luar kelas [17]. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan di 

SMA Kartika 1-5 Padang, media pembelajaran 

interaktif berbasis motion graphic menunjukkan tingkat 

kepraktisan yang sangat tinggi. Hasil uji praktikalitas 

yang dilakukan terhadap 35 peserta didik menunjukkan 

bahwa media ini memperoleh skor rata-rata 91%, 

dengan rincian skor indikator minat 90%, proses 

penggunaan 92%, kepuasan 92%, dan keterlaksanaan 

90%. Hasil ini mengindikasikan bahwa media yang 

dikembangkan tidak hanya layak digunakan tetapi juga 

mudah digunakan, menarik, dan sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Hal ini mendukung temuan [18] yang 

menyatakan bahwa penggunaan media visual dinamis 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. 

Tingginya tingkat kepraktisan menunjukkan bahwa 

media tidak hanya dapat digunakan secara efektif oleh 

siswa dengan latar belakang teknologi yang beragam, 

tetapi juga mendukung fleksibilitas dan pembelajaran 

adaptif yang menjadi ciri khas pembelajaran di era 

digital. Dengan akses yang mudah melalui smartphone, 

media ini memberikan peluang bagi pembelajaran on-

demand, yang memungkinkan peserta didik untuk 

belajar kapan saja dan di mana saja [19]. 

Keunggulan lain dari media ini adalah adanya elemen 

interaktif seperti animasi, permainan edukatif, dan 

latihan evaluasi yang disusun dalam satu platform. Hal 

ini sesuai dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21 

yang mengedepankan kemandirian, kreativitas, dan 

pemanfaatan teknologi digital secara produktif [20]. 

Penelitian ini secara jelas mengisi kekosongan yang 

selama ini lebih banyak menekankan pada efektivitas 

hasil belajar, namun belum banyak menyoroti aspek 

praktikalitas dari media berbasis motion graphic. 

Dengan demikian, kontribusi utama dari studi ini 

adalah memberikan evidence-based insight bahwa 

media pembelajaran yang menarik secara visual belum 

tentu praktis, dan bahwa praktikalitas harus diuji secara 

sistematis melalui instrumen valid dan reliabel [21]. 

Walaupun hasil penelitian menunjukkan media ini 

sangat praktis, terdapat keterbatasan, terutama dari sisi 

waktu pengembangan animasi yang relatif lama dan 

memerlukan keterampilan teknis tertentu. Oleh karena 

itu, disarankan agar penelitian lanjutan dapat 

mengembangkan media dengan pendekatan template-

based animation yang lebih efisien, serta memperluas 

cakupan materi dan konteks penggunaannya di 

berbagai jenjang pendidikan. 

Selain itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk 

mengintegrasikan uji efektivitas dan engagement 

peserta didik terhadap peningkatan hasil belajar dan 

keterampilan abad 21 seperti literasi digital, kreativitas, 

dan pemecahan masalah. Dengan pendekatan ini, media 

pembelajaran berbasis motion graphic tidak hanya 

menjawab kebutuhan praktikalitas, tetapi juga menjadi 

bagian penting dalam transformasi digital pendidikan di 

Indonesia. 

 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari proses penelitian dan 

pengembangan yang telah dilaksanakan, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif 

berbasis motion graphic pada mata pelajaran Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) di SMA Kartika 1-5 

Padang dinyatakan sangat valid dan praktis. Proses 

pengembangan dilakukan secara sistematis melalui 

tahapan analisis kebutuhan, perancangan, 

pengembangan, evaluasi, validasi oleh para ahli, serta 

uji coba langsung kepada peserta didik. Hasil dari 

setiap tahapan tersebut menunjukkan bahwa media 

pembelajaran ini layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Kehadiran media berbasis motion 

graphic ini mampu memberikan pengalaman belajar 

yang lebih menarik, visual, dan interaktif, sehingga 

dapat mendukung pemahaman siswa terhadap materi 

TIK secara lebih efektif. 
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