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 Abstract 
 This study aims to determine the use of motion graphics animation media and improve students' 

cognitive aspects in social studies subjects by using motion graphics animation media for fifth grade 
students at SDN Semawung Kembaran, Kutoarjo, Purworejo. Research using the Classroom Action 
Research model Kemmis and Mc. Taggart. The subjects of this study were fifth grade students at 
SDN Semawung Kembaran. Data collection techniques used were tests, interviews, observations, field 
notes and documentation. The results of this study, namely, the implementation of the motion graphics 
animation media used is very good, this is evident from the data on the results of the learning 
implementation sheets from two observers. In cycle, I with a percentage of 96.7% with the "very good" 
criteria. Whereas for cycle II, a percentage of 98.5% was obtained with the criteria of "very good". 
The results were obtained from 3 aspects of the implementation of learning, namely the introduction, 
core activities and closing. In addition, the cognitive aspects of students also increased, as evidenced by 
the increased student learning outcomes in each cycle. Based on the percentage of students who met 
competency standards in the recycle, student learning outcomes were 17. Student learning outcomes 
increased in cycle I with an achievement percentage of 50%. Then learning outcomes increased in cycle 
II reaching 83%. Thus, the resulting competency achievement with a percentage of 83% of students in 
the pass category, exceeds the success indicator with class competency achievement reaching more than 
70%. 

Keywords: Animation media, cognitive aspect, IPS. 

  
 Abstrak 

Article History: 
Received 2023-04-08 
Revised 2023-06-13 

Accepted 2023-06-28 
 
 

DOI: 
10.31949/educatio.v9i2.5034 

 

Penelitian ini bertujuan mengetahui penggunaan media animasi motion graphics dan 
peningkatkan aspek kognitif siswa pada mata pelajaran IPS dengan menggunakan 
media animasi motion graphics pada siswa kelas V SDN Semawung Kembaran 
Kecamatan Kutoarjo Kabupaten Purworejo Jawa Tengah. Penelitian menggunakan 
Penelitian Tindakan Kelas model Kemmis dan Mc. Taggart. Subjek penelitian ini siswa 
kelas V SDN Semawung Kembaran. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 
tes, wawancara, observasi, catatan lapangan dan dokumentasi. Hasil penelitian ini yaitu, 
keterlaksanaan media animasi motion graphics yang digunakan sudah sangat baik, ini 
terbukti dari data hasil lembar keterlaksanaan pembelajaran dari dua observer. Pada 
siklus I dengan persentase 96,7% dengan kriteria “sangat baik”. Sedangkan untuk 
siklus II diperoleh persentase 98,5% dengan kriteria “sangat baik” hasil tersebut 
didapat dari 3 aspek dalam keterlaksanaan pembelajaran yaitu pendahuluan, kegiatan 
inti dan penutup. Selain itu aspek kognitif siswa juga meningkat terbukti dari hasil 
belajar siswa yang meningkat setiap siklusnya. Berdasarkan persentase siswa yang 
memenuhi standar kompetensi pada pra siklus hasil belajar siswa sebesar 17. Hasil 
belajar siswa mengalami peningkatan pada siklus I dengan persentase ketercapaian 
mencapai  50%. Lalu hasil belajar mengalami peningkatan pada siklus II mencapai 
83%. Dengan demikian ketercapaian kompetensi yang dihasilkan dengan persentase 
83% siswa berkategori lulus, melebihi indikator keberhasilan dengan pencapaian 
kompetensi kelas mencapai lebih dari 70%. 

Kata Kunci: Media animasi, aspek kognitif, IPS. 
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PENDAHULUAN 

IPS merupakan pelajaran yang melibatkan pemahaman abstrak dan menggunakan bahasa untuk 

menjelaskan berbagai aspek sosial dalam kehidupan sehari-hari (Ani et al., 2017; Ilham & Hardiyanti, 2020; 

Mikaningsih, 2014). Tujuan dari mata pelajaran IPS adalah agar siswa dapat mengenal konsep-konsep yang 

relevan dalam kehidupan masyarakat, mengembangkan kemampuan berpikir logis dan kritis, menumbuhkan 

rasa ingin tahu, menjadi terampil dalam interaksi sosial, serta memiliki komitmen dan kesadaran terhadap 

nilai-nilai sosial dan kemanusiaan. Selain itu, IPS juga bertujuan untuk mengembangkan keterampilan 

komunikasi, kerjasama, dan kompetensi dalam skala lokal, nasional, dan global (Kristin, 2016; Pratama, 2018; 

Susiloningsih, 2016). 

Materi IPS di tingkat SD telah disederhanakan agar dapat dipelajari dan dipahami dengan lebih mudah, 

dengan mempertimbangkan tingkat perkembangan dan kematangan berpikir siswa (Agustin et al., 2022). 

Namun, kenyataannya banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam mempelajari IPS karena dianggap sulit 

dan memerlukan banyak hafalan. Kurangnya motivasi belajar sangat berpengaruh pada keberhasilan siswa, 

terutama dalam kemampuan kognitif (Indrawan et al., 2017; Pitriani et al., 2017; Suasaningdyah, 2018).  

Rendahnya kemampuan kognitif siswa sekolah dasar salah satunya terjadi di kelas V SDN Semawung 

Kembaran, Kabupaten Purworejo. Dari hasil observasi di kelas tersebut diketahui adanya permasalahan dalam 

kemampuan kognitif siswa. Dalam pembelajaran, siswa tampak kurang fokus belajar dan kurang 

memperhatikan penjelasan guru. Siswa juga kesulitan dalam menghafal dan memahami materi sehingga 

berdampak pada hasil belajar yang diperoleh. Kondisi ini menunjukkan lemahnya kemampuan kognitif siswa, 

sehingga diperlukan upaya untuk memecahkannya. 

Kemampuan kognitif adalah suatu proses berpikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, 

menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa (Jawati, 2013). Tahap-tahap perkembangan 

kognitif manusia dimulai sejak dari usia anak-anak hingga dewasa, mulai dari proses-proses berpikir secara 

konkret atau melibatkan konsep-konsep konkret sampai dengan yang lebih tinggi yaitu konsep-konsep yang 

abstrak dan logis (Suharan, 2014). Perkembangan kemampuan kognitif anak dapat dilihat dari apa yang 

mereka lakukan, yang didorong rasa ingin tahu yang besar pada diri anak. Kognitif akan cepat berkembang 

apabila melalui permainan yang menggunakan benda yang disukai anak. Untuk memecahkan permasalahan 

rendahnya kemampuan kognitif siswa, upaya yang dapat dilakukan adalah dengan menerapkan media 

pembelajaran yang dapat memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran, terutama terkait konsep-

konsep abstrak dari IPS. 

Salah satu media yang dapat membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak adalah Motion Graphic. 

Motion graphic merupakan salah satu cabang ilmu desain grafis, dimana dalam motion, elemen – elemen desain 

seperti bentuk, raut, ukuran, arah, tekstur yang terdapat di dalamnya, dengan secara sengaja digerakkan atau 

diberi pergerakan agar tampak hidup menurut umam dalam (Rizal, 2021). Motion graphics adalah bentuk 

animasi beberapa kumpulan bentuk dikoreografikan bersama menggunakan berbagai macam efek untuk 

menghasilkan rekaman yang menarik dalam menampilkan dan mempelajari tata bahasa sehingga menjadi 

ekspresif dan menarik (Carra et al, 2019).  

Penelitian sebelumnya juga membuktikan motion graphic dapat membantu siswa meningkatkan 

kualitas belajarnya. Penelitian Ajiprabowo & Handriyotopo (2020) menunukkan motion graphic Reog 

Ponorogo dijadikan media tepat terkait informasi kesenian Reog kepada masyarakat, terutama pemuda 

milenial. Media motion graphic ini cukup komprehensif, karena dilengkapi media pendukung seperti poster, 

print ads, merchandise dan Instagram. Amali et al (2020) dalam penelitiannya melaporkan bahwa video 

animasi motion graphic sebgai media alternatif pembelajaran sejarah Indonesia terbukti sangat sesuai 

berdasarkan media dan materinya sehingga cocok digunakan dalam proses pembelajaran, peserta didik 

memberikan respon positif terkait pemanfaatan media animasi motion graphic dan partisipasi aktif dari 

peserta didik selama proses pembelajaran sejarah Indonesia dengan kategori sangat baik  Penelitian Solihatini 

et al (2021) menyatakan motion graphic layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran menulis pantun di 

masa pandemik covid-19. Sa’adah et al (2021) dalam penelitiannya juga menunjukkan bahwa motion graphic 
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sebagai media dalam pembelajaran sejarah Indonesia untuk meningkatkan belajar siswa SMA. Penelitian 

sebelumnya tentang motion graphic tersebut berfokus kepada penggunaan motion graphic dalam 

pembelajaran sejarah, pembelajaran menulis di SD dan SMP, pembelajaran tata bahasa, serta pembelajaran 

akuntansi. Sementara dalam penelitian ini motion graphic digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif siswa sekolah dasar. Berdasarkan hal tersebut, maka penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 

aspek kognitif  siswa dengan menggunakan media animasi motion graphics pada materi usaha ekonomi 

masyarakat. 

 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas atau yang lebih dikenal dengan nama PTK atau 

dalam bahasa Inggris Classroom Action Research (CAR). Penelitian tindakan sendiri artinya yaitu suatu proses 

penelitian yang sistematis yang bersifat siklus. Tujuan dari PTK ini adalah untuk meningkatkan atau 

memperbaiki praktik pembelajaran yang dilakukan oleh guru. Tujuan ini dapat tercapai dengan melakukan 

berbagai tindakan alternatif dalam memecahkan persoalan pembelajaran di kelas. Selain itu, Penelitian 

Tindakan Kelas atau PTK akan mendorong guru untuk memikirkan apa yang mereka lakukan sehari-hari 

dalam menjalankan tugasnya. Hal ini akan membantu guru untuk dapat berpikir kritis terhadap apa yang 

mereka lakukan tanpa tergantung pada teori-teori yang muluk-muluk dan bersifat universal yang ditemukan 

oleh para pakar peneliti yang sering kali tidak cocok dengan situasi dan kondisi kelas.   

Penelitian Tindakan Kelas atau PTK ini menggunakan desain dari Kemmis dan Taggart model siklus 

berulang dan berkelanjutan (spiral) yang berarti proses pembelajaran semakin lama semakin meningkatkan 

hasil belajarnya. Masing-masing siklus terdiri atas empat tahap yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan 

tindakan (acting), pengamatan (observasing), dan refleksi (reflecting). Penelitian ini diakhiri apabila siklus kedua 

sudah mengalami peningkatan aspek kognitif anak dilihat dari hasil belajar pada pembelajaran IPS yang 

ditandai dengan ≥70% siswa memperoleh nilai ≥75 (sama dengan atau lebih dari Kriteria Ketuntasan Minimal 

yang telah ditentukan). Apabila pada siklus kedua belum mengalami peningkatan sesuai kriteria keberhasilan, 

maka penelitian dilaniutkan pada siklus berikutnya.  

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan menerapkan media pembelajaran animasi motion graphics ini 

direncanakan dengan dua siklus setiap siklus terdiri dari dau kali pertemuan. Penelitian ini dilaksanakan 

melalui empat tahapan setiap siklusnya yaitu: perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. 

Kegiatan penelitian ini dilaksanakan melalui observasi lapangan, membuat produk media 

pembelajaran animasi motion grphics dengan menggunakan beberapa aplikasi olah gambar seperti corel draw, 

adobe illustrator, dan adobe photoshop kemudian menggunakan aplikasi pengolah video seperti adobe after effects dan 

adobe primer, yang selanjutnya dilakukan pengujian kelayakan produk dengan cara validasi oleh beberapa ahli 

media. Pelaksanaan uji kelayakan dilaksanakan dengan cara menyerahkan produk media pembelajaran beserta 

sejumlah angket penilaian kepada validator untuk menilai layak atau tidaknya produk media pembelajaran, 

serta memberikan kritik dan saran untuk perbaikan media.  

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas V SDN Semawung Kembaran, Kecamatn 

Kutoarjo, Kabupaten Purworejo, Provinsi. Jawa Tengah semester ganjil tahun ajaran 2022/2023. Subjeknya 

yaitu siswa kelas V dengan jumlah 24 peserta didik. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan tiga metode, yaitu: a). 

Observasi, ini dilakukan untuk mendapatkan data peserta didik, kurikulum, serta media pembelajaran yang 

digunakan guru kelas, dan tugas yang diberikan untuk peserta didik, b). Soal tes, digunakanxuntuk mengetahui 

hasil dari proses belajar mengajar, c). Dokumentasi, dalam penelitian ini digunakan untuk mengumpulkan data 

sebagai data awal penelitian, d). Catatan lapangan, digunakan untuk mendeskripsikan atau kesimpulan 

kegiatan pembelajaran yang sudah berlangsung. 

Teknik analisis data, teknik ini digunakan untuk memperoleh pemahaman pemahaman nyata tentang 

keberhasilan media pembelajaran animasi motion graphics, yaitu: a). Analisis tes, adalah salah satu kegiatan dalam 

rangka mengkontruksi tes untuk mendapatkan gambaran tentang mutu tes, baik mutu keseluruhan tes 
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maupun mutu tiap butir soal/tugas, b). Analisisi lembar keterlaksanaan pembelajaaran, adalah terlaksananya 

aktivitas dalam pembelajaran yang disesuaikan dengan RPP (Maulanisa et al, 2022). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil data dalam keterlaksanaan pembelajaran menggunakan media animasi motion graphics dilakukan 

dengan pengamatan oleh dua observer. Observer memberikan respon terkait media animasi motion graphics yang 

digunakan saat kegiatan proses pembelajaran dengan menggunakan lembar observasi keterlaksanaan 

pembelajaran yang telah disediakan. Berikut data hasil keterlaksanaan pembelajaran oleh dua observer dari 2 

siklus disajikan dalam tabel 1. 

 

Tabel  1. Data Hasil Keterlaksanaan Pembelajaran Siklus I dan II 

No 
Aspek 

keterlaksanaan 

SIKLUS 

I II 

1 2 1 2 

1 Pendahuluan 27 26 27 27 

2 Inti 19 15 24 22 

3 Penutup 11 12 12 12 

∑   57 53 63 61 

∑   60 60 64 64 

Persentase (%) 96,7% 98,5% 

 

Berdasarkan data hasil lembar keterlaksanaan pembelajaran yang dilakukan dua observer pada Tabel 1 

diperoleh pada siklus I dengan persentase 96,7% dengan kriteria kategori “sangat baik”. Sedangkan untuk 

siklus II diperoleh persentase 98,5% dengan kriteria kategori “sangat baik” hasil tersebut didapat dari 3 aspek 

dalam keterlaksanaan pembelajaran yang terdiri dari pendahuluan, kegiatan inti dan penutup terlaksana semua 

dengan sangat baik, berikut diagaram persentase keterlaksanaan pembelajaran menggunakan media animasi 

motion graphics. 

 

 
Gambar 1, Persentase Keterlaksanaan Pembelajaran 

 

Keterlaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media animasi motion graphicsyang dilakukan pada 

penelitian ini  dapat disimpulkan berjalan dengan sangat baik sehingga dapat meningkatkan aspek kognitif 

siswa kelas V di SDN Semawung Kembaran pada materi pengenalan aspek kognitif jenis-jenis usaha ekonomi 

masyarakat. 
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Data hasil belajar  diambil dari nilai pre test dan post test sesuai kesepakatan peneliti dan guru pengampu. 

Nilai tersebut sebagai indikator peningkatan aspek kognitif siswa yang dilihat dari keberhasilan hasil belajar. 

Adapun hasil dari indikator keberhasilan  pada prasiklus,  siklus I dan siklus II dapat dilihat dari tabel  berikut 

ini. 

Tabel 2. Hasil Belajar setiap Siklus 

Pra siklus 

Siklus 

Jumlah Siswa Persentase 
Rata-rata 

Kelas Tuntas KKM 
Belum Tuntas 

KKM 
Tuntas KKM 

Belum Tuntas 

KKM 

Pra siklus 4 20 17% 83% 51,25 

Siklus 1 12 12 50% 50% 68,12 

Siklus 2 20 4 83% 17% 78,33 

 

Berdasarkan tabel 2 bahwa perolehan nilai siswa kelas V mengalami kenaikan ditandai dengan 

peningkatan nilai rata-rata kelas dari 51,25  pada pra siklus  dengan kategori kurang baik, naik menjadi 68,12  

pada siklus I, dan semakin meningkat menjadi 78,33 pada siklus II. Jika dipersentasekan pada prasiklus siswa 

yang lulus mencapai 17%. Hal ini berarti ketercapaian pada pra siklus kurang baik dikarenakan indikator 

keberhasilan belum mencapai 70%. Jika siklus I dipersentasekan siswa yang lulus mencapai 50%, hal ini 

berarti ketercapaian pada siklus I masih kurang belum mencapai 70%. Kemudian yang terakhir pada siklus II 

jika dipersentasekan siswa yang lulus mencapai 83%, hal ini berarti ketercapaian pada siklus II berkategori 

baik dikarenakan pencapaian kompetensi >70 %. 

Peningkatan aspek kognitif siswa dilihat dari meningkatnya hasil belajar siswa di dalam proses 

pembelajaran. Peningkatan aspek kognitif siswa ditandai dengan meningkatnya hasil belajar terhadap 

penerapan media animasi motion graphics pada saat proses pembelajaran. Peningkatan hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran IPS dapat diuraikan melalui gambar 2 diagram batang berikut ini: 

 

 
Gambar 2. Hasil belajar tiap siklus 

 

Gambar 2 di atas menunjukkan kenaikan hasil belajar siswa yang ditunjukkan dengan meningkatnya 

angka kelulusan yang ditunjukkan disetiap siklus. Peningkatan hasil belajar tersebut menandakan ada 

pengaruhnya pembelajaran melalui media pembelajaran yang digunakan. Tindakan ini sangat memungkinkan 

untuk tercapainya proses pembelajaran yang tuntas. Penerapan media animasi motion graphics memberikan 

konstribusi positif bagi peningkatan hasil belajar siswa yang berarti aspek kognitif siswa juga meningkat. 

Motion graphic dapat menggambarkan konsep-konsep abstrak dalam IPS dengan cara yang lebih visual dan 

menarik (Efendi et al, 2020; Rahadi et al, 2020). Dengan menggunakan animasi, grafik, dan efek visual, 

motion graphic dapat membantu siswa memahami konsep-konsep yang kompleks secara lebih jelas dan 

mudah diingat. 
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Motion graphic dapat membuat pembelajaran IPS menjadi lebih menarik dan menghibur (Romadonah 

& Maharani, 2019). Penggunaan animasi dan efek visual yang kreatif dapat memancing minat dan perhatian 

siswa, sehingga mereka lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Dengan menggunakan motion graphic, 

siswa dapat lebih mudah mengingat informasi yang disampaikan. Animasi dan efek visual dapat membantu 

membentuk koneksi antara konsep-konsep yang diajarkan dengan memori siswa, sehingga informasi tersebut 

lebih mudah diingat dalam jangka panjang. Motion graphic dalam pembelajaran IPS dapat mendorong siswa 

untuk menjadi lebih kreatif (Rusdiansyah & Leonard, 2020). Mereka dapat belajar bagaimana membuat 

animasi dan grafik yang relevan dengan konten IPS, yang pada gilirannya dapat mengembangkan keterampilan 

desain dan pemecahan masalah siswa. Motion graphic dapat memecah materi pembelajaran IPS menjadi 

bagian-bagian yang lebih terstruktur dan terorganisir. Dengan menggunakan animasi dan visualisasi yang 

tepat, konsep-konsep yang kompleks dapat disampaikan dengan cara yang lebih sederhana dan mudah 

dipahami oleh siswa. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil Penelitian Tindakan Kelas yang telah dilakukan dengan menggunakan media animasi 

motion graphics pada mata pelajaran IPS, maka dapat ditarik kesimpulan. Penerapan media animasi motion 

graphics berupa pemberian pertanyaan, menontonkan animasi motion graphics, dan pemberian test yang  

diterapkan pada mata pelajaran IPS di kelas V SD Negeri Semawung Kembaran dengan dua siklus 

berdasarkan data hasil lembar keterlaksanaan pembelajaran yang dilakukan 2 observer diperoleh pada siklus I 

dengan persentase 96,7% dengan kriteria kategori “sangat baik”. Sedangkan untuk siklus II diperoleh 

persentase 98,5% dengan kriteria kategori “sangat baik” hasil tersebut didapat dari 3 aspek dalam 

keterlaksanaan pembelajaran yang terdiri dari pendahuluan, kegiatan inti dan penutup terlaksana semua 

dengan sangat baik, keterlaksanaan pembelajarannya yang meningkat juga berpengaruh pada aspek kognitif 

meningkat karena penggunaan media animasi motion graphics. Aspek kognitif siswa juga meningkat dengan 

ditandainya peningkatan hasil belajar pada mata pelajaran IPS di kelas V SD Negeri Semawung Kembaran. 

Pada pra siklus hasil belajar siswa saat proses pembelajaran 17% berkategori kurang . Hasil belajar siswa 

mengalami peningkatan pada siklus I dengan persentase ketercapaian mencapai 50% berkategori kurang. Lalu 

hasil belajar mengalami peningkatan pada siklus II mencapai 83% berkategori baik. Dengan demikian 

ketercapaian kompetensi yang dihasilkan dengan persentase 83% siswa berkategori lulus, melebihi indikator 

keberhasilan yaitu dengan pencapaian kompetensi kelulusan kelas sebesar 70%. 
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