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ABSTRAK 
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Nim : 210211041 
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Teknik Elektro 

Judul Skripsi : Pengembangan video 

pembelajaran berbasis animasi 

pada mata kuliah kesehatan dan 

keselamatan kerja. 

Jumlah Halaman : 150 

Pembimbing : Mursyidin, M.T 

Kata Kunci : Video pembelajaran, animasi, K3 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pentingnya inovasi 

media pembelajaran pada mata kuliah Kesehatan dan 

Keselamatan Kerja (K3), mengingat materi yang diajarkan 

bersifat teknis dan seringkali sulit dipahami apabila hanya 

disampaikan dengan metode pembelajaran biasa. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis animasi yang interaktif dan menarik, 

sehingga dapat membantu mahasiswa dalam memahami 

konsep keselamatan kerja, khususnya terkait pengenalan bahan 

berbahaya, keselamatan tangan, dan penggunaan tangga di 

laboratorium. Metode penelitian yang digunakan adalah model 

pengembangan Alessi & Trollip, yang terdiri dari tiga tahap 

utama, yaitu perencanaan, perancangan, dan 

pengembangan.Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini 

memperoleh skor rata-rata di atas 91% dari ahli materi dan ahli 

media, yang berarti termasuk kategori sangat layak. Uji coba 

terbatas pada mahasiswa juga menghasilkan respon positif 

dengan persentase lebih dari 84% dalam kategori sangat baik. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa video 

pembelajaran berbasis animasi yang dikembangkan dalam 

penelitian ini efektif dan layak digunakan sebagai media 
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pendukung pembelajaran K3. Media ini tidak hanya 

meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga berpotensi 

diterapkan pada mata kuliah lain yang membutuhkan 

visualisasi praktis. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan landasan utama bagi terbentuknya 

indivdu dan masyarakat yang berkualitas, dalam mencapai 

tujuan pendidikan tersebut, proses pembelajaran memiliki 

peran yang sangat penting. Seiring dengan pesatnya 

perkembangan teknologi, ekonomi, dan budaya di era moderen 

ini, metode, media, dan pendekatan dalam proses pembelajaran 

juga harus terus berkembang. Dalam konteks pembelajaran 

masa kini, pendekatan tradisional sudah tidak lagi memadai 

untuk menjawab kebutuhan generasi belajar yang hidup 

ditengah arus informasi visual dan interaktif. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran inovatif yang mampu 

mengintegrasikan unsur audio- visual secara harmoni. Salah 

satu media yang menunjukkan potensi besar dalam mendukung 

proses belajar adalah video berbasis animasi.1 

Penggunaan video berbasis animasi ini memungkinkan 

penyampaian materi secara lebih visual dan komunikatif, 

                                                           
1 Manan, Abdul, “Pendidikan Islam dan perkembangan teknologi: 

Menggagas harmoni dalam era digital”,  Jurnal Pendidikan Dan 

Kebudayaan, Vol 5, No. 1, 2023, hlm. 56-73. 
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sehingga dapat meningkatkan keterlibatan serta pemahaman 

peserta didik, terlebih bagi generasi mahasiswa saat ini yang 

cenderung lebih responsif terhadap media digital dan visual. 

Dalam konteks perguruan tinggi, kebutuhan akan media 

pembelajaran yang adaptif dan sesuai dengan karakteristik 

mahasiswa menjadi samakin penting, terutama dalam mata 

kuliah yang bersifat praktikal dan penuh resiko seperti 

kesehatan dan keselamatan kerja (k3).  

Mata kuliah kesehatan dan keselamatan kerja merupakan 

salah satu komponen penting dalam dunia kerja dan 

pendidikan vokasisional maupun profesional. Kesehatan dan 

keselamatan kerja tidak hanya membekali mahasiswa dengan 

pengetahuan teoritis, tetapi juga membentuk sikap dan 

kesadaran akan pentingnya menjaga keselamatan dilingkungan 

kerja. Namun pada praktiknya, penyampaian materi kesehatan 

dan keselamatan kerja sering kali masih bersifat konvensional 

dan kurang menarik, sehingga berpotensi menurunkan minat 

belajar serta pemahaman mahasiswa terhadap subtansi yang 

disampaikan.2 

                                                           
2 Muttaqin, Nabil, and Jeanny Dian Kasih Lestari. "Membangun 

Wawasan Keselamatan dan Kesehatan Kerja di Institusi Pendidikan 

Tinggi: Pengembangan Small Private Online Course (SPOC) untuk Staff 

Administrasi”,  Prosiding Seminar Nasional Sains dan Teknologi 

Terapan. No. 1. 2024. 
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Penggunaan video pembelajaran dapat menjadi solusi 

inovatif untuk mengatasi tantangan tersebut. Animasi memiliki 

keunggulan dalam menyajikan konsep yang kompleks menjadi 

lebih konkret, menyederhanakan visualisasi prosedur kerja 

beresiko tinggi, dan meningkatkan daya tarik pembelajaran. 

Dengan demikian, pengembangan video pembelajaran berbasis 

animasi diharapkan tidak hanya meningkatkan kualitas 

penyampaian materi kesehatan dan keselamatan kerja, tetapi 

juga memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dan efektif  bagi mahasiswa. 

Berdasarkan dari latar belakang tersebut, penelitian ini 

dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa 

video pembelajaran berbasis animasi yang disesuaikan dengan 

kebutuhan pembelajaran pada mata kuliah kesehatan dan 

keselamatan kerja, serta mengukur sejauh mana respon 

mahasiswa terhadap media tersebut sebagai bagian dari upaya 

peningkatan mutu pembelajaran. Harapannya, hasil dari 

penelitian ini dapat menjadi rujukan dalam pengembangan 

media pembelajaran serupa di masa yang akan datang, guna 

meciptakan suasana belajar yang lebih efektif, menyenangkan, 

dan relevan dengan kebutuhan zaman. Oleh karena itu peneliti 

sangat tertarik untuk meneliti menggunakan metode 

pembelajaran berbasis video animasi, sehingga peneliti dapat 
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memberi judul topik “ Pegembangan Video Berbasis Animasi 

Pada Mata Kuliah Esehatan dan Keselamatan Kerja”.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan paparan latar belakang diatas, permasalahan 

yang menjadi pusat perhatian dalam penelitian ini adalah: 

1.  Bagaimana mengembangkan video pembelajaran 

berbasis animasi pada mata kuliah kesehatan dan 

keselamatan kerja ? 

2.  Bagaimana respon mahasiswa terhadap video 

pembelajaran berbasis animasi pada mata kuliah 

kesehatan dan keselamatan kerja ? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan, 

tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengembangkan video pembelajaran berbasis 

animasi pada mata kuliah kesehatan dan keselamatan 

kerja  

2.  Untuk mengetahui respon mahasiswa terhadap video 

pembelajaran berbasis animasi pada mata kuliah 

kesehatan dan keselamatan kerja 
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D. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian di bagi menjadi 2 yaitu: 

1. Manfaat Teoritis: 

Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah: kita 

dapat merumuskan pedoman dan standar baru untuk 

menggunakan media pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis: 

Penelitian ini bermanfaat untuk : 

a. Mahasiswa  

Manfaat penggunaan video berbasis animasi 

dalam penyampaian materi akan lebih 

membantu mahasiswa dalam memahami materi 

yang disampaikan oleh dosen. 

b. Dosen 

Mendukung dosen dalam kegiatan mengajar, 

khususnya pada mata kuliah kesehatan dan 

keselamatan kerja, karena video pembelajaran 

dirancang lebih menarik sehingga mahasiswa 

dapat memanfaatkan secara mandiri diluar jam 

perkuliahan. 

 

 



6 
 

 

c. Peneliti 

Penelitian ini diharapkan dapat menambahkan 

informasi dan wawasan bagi penulis mengenai 

respon mahasiswa setelah diterapkan media 

pembelajaran berbasis video animasi pada mata 

kuliah kesehatan dan keselamatan kerja. 

E. Definisi Operasional  

1. Media Pembelajaran  

Media pembelajaran merupakan sarana atau benda fisik 

yang dimanfaatkan oleh pengajar dalam proses belajar 

mengajar guna mempermudah penyampaian materi serta 

membantu mahasiswa dalam memahaminya. Media ini 

dapat beragam jenis, seperti media audio, visual, 

audiovisual, serbaguna, interaktif, hingga berbasis online.  

Contoh media pembelajaran meliputi buku dan materi 

cetak, media audio seperti radio, media visual seperti 

gambar, media serbaneka seperti papan tulis, serta media 

pembelajaran interektif dan online. Penggunaan media 

pembelajaran bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan 

siswa, pemahaman konsep dan mendorong pembelajaran 

kolaboratif 
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2. Video Animasi 

Media video animasi merupakan media pembelajaran 

yang berisikan kumpulan gambar yang menghasilkan 

gambar dan dilengkapi dengan audio sehingga berkesan 

hidup dan menyimpan pesan pembelajaran. Media video 

animasi dapat dijadikan sebagai perangkat pembelajaran 

yang siap digunakan kapanpun untuk menyampaikan 

tujuan pembelajaran tertentu.3 

3. Mata kuliah kesehatan dan keselamatan kerja (K3) 

Mata kuliah kesehatan dan keselamatan kerja (K3) 

merupakan bagian integral dari program studi yang 

berfokus pada aspek keselamatan dan kesehatan 

dilingkungan kerja. Beberapa mata kuliah yang umumnya 

diajarkan dalam program ini meliputi, sejarah pencengahan 

kecelakaan akibat kerja, organisasi & UU keselamatan 

kerja, keselamatan pesawat uap, asetilen, bejana, 

pengaman mesin dan alat mekanik, kelistrikan  dan 

keselamatan lift, bahan bahaya dan lain-lainya.. 

 

                                                           
3 Rahmayanti, Laily Istianah, Farida,” Pengaruh Penggunaan Media 

Video Animasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V Sdn Se-Gugus 

Sukodono Sidoarjo.” Jurnal Penelitian Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 

Vol.6 , No. 4, 2018, hlm. 430 
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F. Kajian Penelitian Terdahulu 

 Adapun beberapa kajian terdahulu yang relavan yang 

dapat dirujukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Tabel 1.1 Kajian Terdahulu 

No Penulis Judul Jurnal Metode Perbedaan 

1. Riza 

Faishol & 

Sukardi 

(2023) 

Pengembangan 

Video 

Pembelajaran 

Animasi Berbasis 

Aplikasi Benime4 

R&D 

(borg & 

gall, 

dimodif

ikasi 

menjadi 

7 tahap) 

jurnal ini 

berfokus 

pada siswa 

MA( 

madrasah 

aliyah) dan 

materi 

akidah 

akhlak, 

dengan 

penggunan 

aplikasi 

benime 

sebagai 

                                                           
4
 Faishol, Riza, Sukardi, Sukardi, “Pengembangan Video Pembelajaran 

Animasi Berbasis Aplikasi Benime Incare”, International Journal Of 

Educational Resources, Vol. 4, No. 4, hlm.339-352. 
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platform 

utama 

pembuatan 

video. 

Sedangkan 

penelitian 

ini 

dilakukan 

dipergurua

n tinggi, 

pada mata 

kuliah 

kesehatan 

dan 

keselamata

n kerja 

(K3),serta 

tidak 

terbatas 

pada satu 

aplikasi 

animasi 

tertentu. 
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2. Ricky 

Yoshua, 

Okyranida, 

Dandan 

Luhur 

Saraswati 

(2022) 

Pengembangan 

Video 

Pembelajaran 

Animasi Fisika 

Berbasis Powtoon 

Pada Materi 

Pemanasan 

Global5 

R&D ( 

model 4 

D: 

define, 

design, 

develop

ment- 

tanpa 

dissemi

nation) 

jurnal ini 

difokuskan 

pada siswa 

SMA 

untuk 

pembelajar

an fisika 

tentang 

pemanasan 

global, 

dengan 

penggunaa

n Powtoon 

sebagai 

media 

utama, 

sementara 

itu 

penelitian 

ini 

                                                           
5 Yoshua, Ricky, Okyranida, Indica Yona,Saraswati, Dandan Luhur, 

“Pengembangan Video Pembelajaran Animasi Fisika Berbasis Powtoon 

Pada Materi Pemanasan Global”, Schrodinger Jurnal Ilmiah Mahasiswa 

Pendidikan Fisika , Vol. 3, No. 1, 2022, hlm. 72-79. 
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ditujukan 

untuk 

mahasiswa 

pada mata 

kuliah 

kesehatan 

dan 

keselamata

n kerja, 

dengan 

konteks 

dan materi 

berbeda 

serta 

pendekata

n yang 

mungkin 

mengguna

kan 

berbagai 

tools 

animasi, 

bukan 
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hanya 

Powtoon 

3. Diyah Ayu 

Karunianin

gsih Dkk. 

(2022) 

Pengembangan 

Video Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Multimedia Dan 

Animasi Bagi 

Guru Sekolah 

Dasar6 

Pelatiha

n 

(commu

nity 

servive/

PKM, 

non-

eksperi

mental) 

Jurnal ini 

merupakan 

kegiatan 

pengabdia

n 

masyaraka

t dalam 

bentuk 

pelatihan 

bagi guru- 

guru 

sekolah 

dasar, 

bukan 

penelitian 

pengemba

ngan 

media 

                                                           
6 Karunianingsih, Diyah Ayu, Et Al, ”Pengembangan Video Media 

Pembelajaran Berbasis Multimedia Dan Animasi Bagi Guru Sekolah 

Dasar”, Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat,    Vol. 3, No. 1, 2022, 

hlm. 17-28 
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untuk 

diujicobap

ada peserta 

didik. 

sedangkan  

penelitian 

ini adalah 

pengemba

ngan 

media 

pembelajar

an (R&D) 

yang diuji 

langsung 

pada 

mahasiswa

, termasuk 

penilaian 

respo 

pengguna 

akhir. 

4. Cici Farida 

Destiniar, 

Pengembangan 

Media 

Researc

h and 

jurnal ini 

dilakukan 



14 
 

 

& Nyiayu 

Fahriza 

Fuadiah 

(2022) 

Pembelajaran 

Berbasis Video 

Animasi Pada 

Materi Penyajian 

Data7 

develop

ment 

(R&D) 

dengan 

10 

tahap 

menurut 

sugiono 

pada siswa 

kelas VII 

SMP 

dengan 

materi 

matematik

a 

(penyajian 

data), 

sementara 

penelitian 

ini 

berfokus 

pada 

mahasiswa 

di mata 

kuliah K3, 

dengan 

pendekata

n pada 

                                                           
7 Farida, Cici, Destiniar, Destiniar, Fuadiah, Nyiayu Fahriza. 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Pada 

Materi Penyajian Data”, “Jurnal Pendidikan Matematika”, Vol. 2, No. 

1, 2022, hlm. 53-66 
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ranah 

keselamata

n kerja , 

bukan 

mata 

pelajaran 

akademik 

dasar. 

5. Muhamma

d 

Abbassala

m Kibari 

(2023) 

Pengembangan 

media video 

animasi berbasis 

Pictory.Ai pada 

mata kuliah 

manajemen 

koperasi dan 

UMKM untuk 

meningkatkan 

hasil belajar 

mahasiswa 

program studi 

R&D ( 

model 4 

D: 

define, 

design, 

develop

ment, 

dissemi

nation) 

jurnal ini 

berfokus 

pada 

penggunan 

aplikasi 

Pictory.Ai 

sebagai 

platform 

utama 

pembuatan 

video. 

Sedangkan 
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pendidikan 

ekonomi8 

penelitian 

ini 

dilakukan 

dipergurua

n tinggi, 

pada mata 

kuliah 

kesehatan 

dan 

keselamata

n kerja 

(K3),serta 

tidak 

terbatas 

pada satu 

aplikasi 

animasi 

tertentu. 

 

                                                           
8 Kibari, Muhammad Abbassalam, Ratumbuysang, Monry Fraick Nicky 

Gillian, Mansur, Hamsi. “Pengembangan Media Video Animasi 

Berbasis Pictory. Ai Pada Mata Kuliah Manajemen Koperasi Dan 

Umkm Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Mahasiswa Program Studi 

Pendidikan Ekonomi”,  Jurnal Kependidikan, Vol. 12, No. 4, 2023, 

hlm. 867-880 
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Adapun yang membedakan penelitian ini dengan 

penelitian yang terdahulu ialah, perbedaan terdahulu berfokus 

pada siswa sekolah dan menggunakan satu aplikasi animasi 

tertentu. Sedangkan penelitian ini dilakukan pada mahasiswa 

perguruan tinggi, pada materi Kesehatan dan Keselamatan 

Kerja (K3) yang memanfaatkan kombinasi beberapa aplikasi 

animasi lainnya. Serta diuji melalui validasi ahli dan respon 

mahasiswa, sehingga lebih aplikatif dan sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran di perguruan tinggi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


