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ABSTRAK

PENGEMBANGAN VIDEO MOTION GRAPHICS SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN PADA MATERI JARINGAN BERBASIS LUAS DI
SMK NEGERI 2 BANDARLAMPUNG

Oleh
RAYHAN SHABIR

Dunia pendidikan saat ini banyak memanfaatkan bantuan berupa teknologi seperti
perangkat komputer untuk membantu proses penyampaian materi. Salah satunya
video motion graphics. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk: (1) Mengetahui
kevaliditasan video motion graphics sebagai media pembelajaran pada materi
jaringan berbasis luas di SMK Negeri 2 Bandarlampung. (2) Mengetahui
kepraktisan video motion graphics sebagai media pembelajaran pada materi
jaringan berbasis luas di SMK Negeri 2 Bandarlampung. Jenis penelitian ini adalah
Reasearch and Development (R&D). Subyek penelitian adalah siswa kelas XI
Teknik Komputer Jaringan sebanyak 24 siswa. Model pengembangan dalam
penelitian ini menggunakan model ADDIE terdiri dari Analysis, Desain,
Development, Implemtation, and Evaluation. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian adalah berupa lembar angket validasi ahli dan lembar angket respon
siswa. Angket validasi ahli digunakan untuk menilai kevalidan video motion
graphics sebagai media pembelajaran pada materi jaringan berbasis luas dan angket
respon siswa untuk menilai kepraktisan video motion graphics sebagai media
pembelajaran pada materi jaringan berbasis luas. Dari hasil penelitian dapat
disimpulkan bahwa (1) video motion graphics pada materi jaringan berbasis luas
yang telah dikembangkan telah memenuhi kriteria valid. Berdasarkan hasil
penilaian ahli media pada aspek tampilan sebesar 0,67, aspek kelengkapan media
sebesar 0,75 dalam kategori valid atau layak. Penilaian ahli materi pada aspek
pembelajaran sebesaran 0,69, aspek kebahasaan sebesar 0,64 dalam kategori valid
atau layak digunakan. (2) video motion graphics pada materi jaringan berbasis luas
yang telah dikembangkan telah memenuhi kriteria praktis dengan rata-rata uji
respon siswa 74%.

Kata kunci: ADDIE, video, motion graphics, jaringan berbasis luas.
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. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan pada bidang teknologi sedang mendapati kemajuan yang sangat
pesat dalam segala bidang, salah satunya termasuk kedalam bidang pendidikan.
Saat ini dunia pendidikan banyak memanfaatkan bantuan berupa teknologi seperti
perangkat komputer untuk membantu proses penyampaian materi. Pada proses
penyampaian materi, guru sebagai fasilitator diwajibkan memberi inovasi kepada
siswa, sehingga siswa mendapatkan pengetahuan baru dari materi yang diberikan.
Hal ini diperlukan agar lebih efektif dan efisien dalam proses pembelajaran,

sehingga diperlukannya upaya berupa pengembangan media pembelajaran.

Pemanfaatan pengembangan media pembelajaran dapat digunakaan dalam
menyampaikan informasi dan materi oleh guru agar lebih menarik minat siswa
untuk belajar, supaya dapat tersampaikannya pembelajaran dengan baik dan
tujuan pembelajaran terlaksana menurut (Yusuf Hadi Miarso, 2004). Media
pembelajaran adalah semua aspek yang dapat memicu pikiran, mengungkapkan
perasaan, menyalurkan pesan, dan keinginan siswa untuk memperoleh
pengetahuan menurut (Hamdani, 2011). Sementara (Anderson, 1987) pada
kutipan (Warsita, 2008) kategori dalam media dibagi menjadi dua, yaitu berupa

alat bantu pembelajaran (instructional aids) dan media pembelajaran



(instructional media). Kesimpulan yang didapatkan oleh penulis adalah media
pembelajaran merupakan sarana dalam penyampaian materi pembelajaran. Jadi,
alat yang dimaksud dapat berupa gambar, video, alat elektronik dan suara yang
dapat memudahkan penyampaian informasi serta penggunaan media pembelajaran

pada siswa.

Media pembelajaran digunakan dalam hal membimbing siswa selama proses
belajar, sehingga mampu meningkatkan hasil belajar yang dicapai. (Arsyad, 2010)
mengatakan bahwa keunggulan dari media pembelajaran adalah dengan cara
memberikan materi pembelajaran menjadi interaktif, menarik, mempersingkat
waktu, kualitas belajar, dilakukan kapan dan dimana saja, sikap siswa dalam
kegiatan belajar, dan peranan guru ke hal yang lebih baik. Manfaat penggunaan
media pembelajaran akan optimal bila guru dapat menggunakan dan memilih
media sesuai fungsi dan tujuannya. Menurut penelitian (Yuniarsih, 2016)
Penggunaan media dalam membuat animasi dapat meningkatkan kegiatan, minat
dan hasil belajar siswa. Salah satu dari media animasi tersebut adalah motion
graphics. Dalam hal ini, peneliti melakukan kegiatan belajar mengajar dengan

memanfaatkan media video motion graphics.

Motion graphics merupakan tayangan video yang Kini digunakan oleh berbagai
media, seperti internet dan dalam hal menyampaikan materi pembelajaran. Motion
graphics merupakan grafis dengan menggabungkan video dan animasi dalam
menghasilkan ilusi yang bergerak oleh (Julianto, 2015). (Wardhani & Sudjudi,
2014) menjelaskan bahwa motion graphics adalah gabungan gambar grafis dari
video dan animasi yang menghasilkan ilusi bergerak. Jadi motion graphics

merupakan grafis yang di dalamnya memuat video motion graphics terdapat



desain elemen seperti figur, ukuran, dan komposisi di dalamnya dengan diberi
pergerakan sehingga terlihat dinamis dan ditampilkan melalui media audio

visual.

Media audio visual merupakan media dengan menggunakan indera pendengaran
dan penglihatan. Media audio visual adalah media yang dipakai untuk menyimak
pembelajaran. Media audio visual mampu menambah kemauan siswa terhadap
proses pembelajar dikarenakan siswa bisa memahami bersamaan dengan melihat
gambar. (Arsyad, 2011) mengatakan video merupakan gambar pada bingkai, yang
di mana bingkai per bingkai yang ditampilkan pada layar proyektor dengan cara
mekanis dalam layar gambar terlihat hidup. Jadi dapat di simpulkan bahwa video
ialah jenis media audio-visual dengan menggambarkan objek yang bergerak
secara bersamaan suara sesuai dengan apa yang di inginkan karena video dalam
membentuk suatu gambaran hidup dan suara, memiliki daya tarik sendiri. Video
memberikan informasi, menjelaskan proses, memamparkan konsep rumit,
menjelaskan suatu keterampilan, memperpanjang atau menyingkat waktu, dan

mempengaruhi suatu sikap.

Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan pada bulan Maret tahun 2021,
peneliti melakukan observasi untuk mengetahui bahan ajar yang digunakan oleh
guru SMK Negeri 2 Bandar lampung selama proses belajar mengajar berlangsung.
Hasil observasi peneliti menemukan bahwa, pada proses pembelajaran, guru

masih menggunakan bahan ajar berupa buku cetak.

Selain itu, guru juga menggunakan video sebagai bahan ajar. Video tersebut ada

yang dikembangkan oleh guru dan ada juga yang diadopsi dari video orang lain



melalui youtube dan video yang tersedia secara online. Video yang di buat guru
masih bersifat monoton sehingga proses pembelajaran kurang menarik. Guru
sebaiknya membuat bahan ajar video yang lebih interaktif sesuai karakteristik
siswa dalam kelasnya dalam menarik perhatian siswa dalam pembelajaran.
Pentingnya video motion graphics untuk pembelajaran yang bersifat abstrak,
sehingga diperlukannya visualisasi nyata untuk menjelaskan kepada siswa
terkait isi materi pada jaringan berbasis luas. Dengan menggunakan video
motion graphics ini siswa lebih cepat menangkap isi pembelajaran dan lebih

mudah memahami materi apa yang disampaikan.

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti tertarik mengembangkan media
pembelajaran yang dikemas pada satu paket berupa materi, video animasi/motion
graphics menggunakan Adobe After Effect untuk SMK Negeri 2 Bandar Lampung
pada materi jaringan berbasis luas yang bertujuan dapat digunakan sebagai bahan
ajar yang praktis dalam proses pembelajaran, sehingga siswa memiliki minat
belajar pada materi tersebut, dengan menggunakan video motion graphics, siswa
dapat lebih mudah menangkap isi dalam pembelajaran. Materi jaringan berbasis
luas diberikan dalam bentuk video motion graphics yang menampilkan gambaran
bergerak dengan penggabungan audio serta menyajikan fenomena-fenomena
secara visual. Dengan begitu, siswa lebih dapat tertarik dalam melakukan kegiatan

pembelajaran.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah pada penelitian pengembangan ini
adalah :
1. Bagaimana kevaliditasan video motion graphics sebagai media pembelajaran
pada materi jaringan berbasis luas di SMK Negeri 2 Bandar Lampung?
2. Bagaimana kepraktisan video motion graphics sebagai media pembelajaran

pada materi jaringan berbasis luas di SMK Negeri 2 Bandar Lampung?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan dengan permasalahan yang akan diteliti, tujuan pada penelitian

pengembangan ini adalah:

1. Mengetahui kevaliditasan video motion graphics sebagai media pembelajaran
pada materi jaringan berbasis luas di SMK Negeri 2 Bandar Lampung.

2. Mengetahui kepraktisan video motion graphics sebagai media pembelajaran

pada materi jaringan berbasis luas di SMK Negeri 2 Bandar Lampung.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat yang telah diperoleh pada penelitian pengembangan ini adalah:

1. Bagi peneliti
Dapat memperoleh wawasan, pengetahuan, pengalaman, dan bekal yang sangat
berharga. Terutama dalam pengembangan video motion graphics sebagai
media pembelajaran pada materi jaringan berbasis luas di SMK Negeri 2

Bandar Lampung.



2. Bagi Siswa
Bagi siswa terdapat variasi sumber belajar yang bisa dipakai baik secara
mandiri ataupun berkelompok serta membantu siswa dalam meningkatkan
pembelajaran.

3. Bagi Guru
Memberikan motivasi kepada guru dalam meningkatkan kemampuan belajar
siswa dan kemenarikan pembelajaran jaringan berbasis luas dengan
pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran.

4. Bagi Dunia Pendidikan
Memberikan informasi terkait pendidikan dan masukan sebagai upaya

peningkatan mutu pendidikan.

E. Ruang Lingkup

Ruang lingkup yang terdapat dalam penelitian pengembangan ini adalah:

1. Pengembangan produk yaitu video animasi untuk mengukur belajar siswa
pada materi jaringan berbasis luas.

2. Video motion graphics yang dikembangkan digunakan secara offline
berbentuk video animasi yang dibuat menggunakan Adobe After Effect.

3. Kompetensi Dasar (KD) yang ingin dikembangkan yaitu KD 3.1 dan 4.1
jaringan berbasis luas.

4. Dalam penelitian ini, Nilai KKM di SMK Negeri 2 Bandar Lampung dibatasi
dengan kriteria yang ditetapkan masing-masing indikator idealnya mencapai

60%



. Penelitian pendahuluan dilaksanakan di SMK Negeri 2 Bandar Lampung
dengan subjek penelitian yaitu kelas sebelas teknik komputer dan jaringan.

. Uji validitas diperoleh dari dua dosen ahli di FKIP Universitas Lampung.

. Uji kepraktisan diujikan kepada 24 siswa kelas sebelas SMK Negeri 2 Bandar
Lampung.

. Perangkat lunak yang digunakan Adobe After Effects yang merupakan aplikasi
open source yang memungkinkan untuk membuat atau mengembangkan video

motion graphics.



. TINJAUAN PUSTAKA

A. Media Video

Perkembangan berjalan pada ilmu pengetahuan dan teknologi, pemanfaatan media
pendidikan, seperti dalam pemanfaatan media video dikarenakan sifat
pembelajaran yang kompleks. Berbagai tujuan belajar saat ini tidak mudah dicapai
dengan hanya melalui penerangan guru. Supaya pembelajaran memperoleh hasil
maksimal diperlukannya penggunaan media, salah satunya media video. Video
adalah kumpulan gambar bergerak serta suara yang dibentuk menjadi suatu alur,
berupa pesan yang di dalamnya terdapat pencapaian suatu tujuan pembelajaran
yang disimpan dalam proses penyimpanan media (Arsyad, 2004).Video
merupakan media audio visual dengan menampilkan suatu gambar berjalan (Arief

S. Sadiman, 2009).

Menurut (Daryanto, 1999) bahwa media video merupakan sesuatu yang dapat
memungkinkan audio yang digabung dengan gambar bergerak. Manfaat dalam
menggunakan multimedia pada suatu pembelajaran juga dipakai untuk media
presentasi pembelajaran dan video interaktif bisa dimanfaatkan untuk pemutar
video pembelajaran. Video pembelajaran berbentuk contoh yang dapat membuat

siswa memahami pembelajaran dalam materi melalui visualisasi.



B. Motion Graphics

Motion graphics merupakan suatu pecahan media visual dengan beralaskan waktu
yang menghubungkan video dan desain grafis. Ini dapat digapai juga dengan cara
menggabungkan beberapa elemen animasi 2 dimensi dan 3 dimensi, video, film,
typografy, photografy, sketsa, dan musik. Kegunaan dari motion graphics yang
biasa digunakan adalah title sequence (adegan pembuka) serial tv dan film, logo
berjalan, elemen logo 3 dimensi yang diputar selama siaran, dan internet animasi

dengan berlandaskan web.

Hingga kini, Motion Graphics merupakan aplikasi yang telah banyak
dimanfaatkan kegunaannya. Menurut beberapa para ahli, mereka memiliki
beberapa pengertian mengenai Motion Graphics. Pengertian yang dimaksud:

a. Motion Graphics adalah seni kedinamisan. Motion graphics memberikan
kehidupan berupa gambar,tulisan dan merekam menjadi berupa pesan yang
ingin diberikan kepada penontonnya. Motion Graphics adalah kombinasi dari
kata dan gambar yang berjalan dalam ruang dan waktu, dengan memakai
sebuah pergerakan ritme untuk menginformasikannya. Motion Graphics dapat
dipakai dalam pembuatan film dan tv yang mampu membantu membertiahukan
alur cerita (Gallagher & Paldy, 2006).

b. Motion Graphics adalah kesenangan dalam mengungkapkan ide dengan
gabungan yang tepat antara gambar dan suara yang dapat menyentuh perasaan
dan menggerakan keinginan seseorang (John, 2010).

c. Motion Graphics adalah grafik dengan memanfaatkan bahan potongan dari

video atau animasi yang mampu memembuat ilusi dari motion dan gerakan
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yang bisa digabungkan dengan audio yang ada pada projek multimedia

(Betancourt, 2012).

C. Materi Jaringan Berbasis Luas

Mata pelajaran teknik jaringan berbasis luas adalah mata pelajaran yang baru
diperkenalkan siswa SMK kelas XI. Para siswa telah menerima materi ini pada
waktu mempelajari mata pelajaran komputer dan jaringan dasar. Teknik jaringan
berbasis luas adalah mata pelajaran yang mempelajari tentang jaringan berbasis
luas, jaringan nirkabel, dan fiber optic. Namun pada penelitian ini, peneliti hanya
mengembangkan materi Kompetensi Dasar 3.1 yaitu menganalisis jaringan
berbasis luas. Materi jaringan berbasis luas merupakan materi pelajaran wajib
Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). Materi ini disampaikan pada semester satu
dan semester dua, di masing-masing pertemuan dengan jam pelajaran ditempuh
sebanyak 16 jam pelajaran(16 JP). Berikut merupakan tabel kompetensi dasar dan
pencapaian indikator dalam Tabel 1.

Tabel 1. Kompetensi Dasar Dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi
1 2
3.1.1 Menentukan persyaratan WAN

3.1.2 Menentukan spesifikasi WAN

3.1 Menganalisis
jaringan berbasis
luas

4.1.1 Membuat disain awal WAN
4.1.2 Mempresentasikan hasil disain
WAN

4.1 Membuat disain
jaringan berbasis
luas

Berdasarkan tabel di atas peneliti memilih kompetensi dasar 3.1 karena sudah

sesuai dengan indikator yang diterapkan pada pengembangan ini.
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D. Teori Pengembangan

Research and Development (R&D) merupakan jenis penelitian yang dipakai
dalam menghasilkan sebuah produk (Sugiyono, 2015:530). Penelitian dan
pengembangan merupakan metode penelitian, biasanya dipakai dalam membuat
suatu produk terpilih, dan membuktikan terkait kegunaan produk tersebut
(Sugiyono, 2015:407). Sebelum memulai penelitian dan pengembangan, biasanya
diawali dengan analisis kebutuhan produk maupun kebutuhan konsumen. Analisa
dilaksanakan supaya produk yang ingin dikembangkan mampu difungsikan secara

optimal oleh konsumen dan pokok dari produk itu sendiri.

Menurut (Sugiyono, 2015:297), penelitian dan pengembangan adalah aktifitas
awal supaya memperoleh informasi kebutuhan dari pengguna (need assesment),
lalu diteruskan kegiatan pengembangan (development) dalam menghasilkan
produk serta membuktikan kegunaan produk tersebut, sedangkan menurut Borg
dan Gall dalam (Sugiyono, 2015:9), penelitian dan pengembangan di dunia
pendidikan merupakan suatu proses yang dipakai dalam mengembangkan dan

validasi produk dalam pembelajaran maupun pendidikan.

Model dalam pengembangan penelitian ini merupakan jenis penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D) menggunakan metode
pengembanggan ADDIE. Menurut (Sugiyono, 2015:530), Research and
Development (R&D) adalah jenis penelitian yang dipakai dalam menghasilkan
sebuah produk. Metode yang dipakai dalam penelitian ini ialah model

pengembangan melalui pendekatan ADDIE oleh Branch. Dalam metode ini
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memiliki 5 tahapan, yaitu (1) analysis, (2) design, (3) development, (4)
implementation, dan (5) evaluation. Kemudian menurut Branch (2009: 2), metode
penelitian R&D mempunyai 5 langkah, di ingat dengan pendekatan ADDIE yaitu
singkatan dari Alaysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation.
Berikut merupakan gambar dari tahapan langkah penelitian R&D dengan metode

pendekatan ADDIE

Gambar 1. Langkah-Langkah Penelitian R&D dengan pendekatan ADDIE

. Teori Belajar

Teori belajar adalah kombinasi dari prinsip yang saling berhubungan dengan
kebenaran dan penemuan yang dirangkai pada peristiwa belajar. Kegunaan dari
teori belajar merupakan bagian dari pengembangan dan pemilihan materi
pelajaran sesuai dengan bagian pesan baik. Sehingga mampu memberikan
kemudahan kepada siswa untuk memahami segala hal yang perlu dipelajari.
Kemudian, keadaan belajar dapat lebih menyenangkan. Pembelajaran pada
hakikatnya merupakan suatu kegiatan mental yang tidak tampak. Maksudnya,
pada proses perubahan terjadi pada diri seseorang dalam tahap pembelajaran tidak

akan diperhatikan dengan jelas, akan tetapi dapat di lihat dengan perubahan
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perilaku pada siswa. Teori belajar dan model pembelajaran mendasari dalam
penelitian pengembangan ini ialah teori belajar yang menekankan pada perubahan
perilaku siswa yaitu teori belajar behavioristik. Pengertian teori belajar
behavioristik merupakan teori psikologi yang hanya terfokus dengan prilaku yang
nyata dan tidak berhubungan dengan kesadaran dan pembangunan mental.
Menurut (Desmita, 2009:44) teori belajar behavioristik adalah teori belajar dalam
mempelajari watak seseorang dengan pendekatan mekanistik, materialistik dan
objektif. Perubahan watak seseorang bisa dilakukan dengan melalui upaya
pengkondisian. Dalam memahami sifat seseorang semsestinya mampu hanya
dengan suatu pengujian dan pengamatan dari watak yang terlihat, bukan hanya
melalui cara memahami kegiatan pada bagian di dalam tubuh. Teori ini
mengedepankan pengamatan, karena pengamatan adalah salah satu yang berguna
dalam mengetahui terjadi tidaknya perubahan pada tingkah laku diri seseorang

tersebut.

. Penelitian yang Relevan
Judul penelitian ini didukung oleh beberapa para penelitian terhadulu, hasil
penelitian terdahulu ini dijelaskan dalam Tabel 2.

Tabel 2. Penelitian Relevan

Penelitian Terdahulu Inovasi Penelitian

(Utomo & Ratnawati, 2018). Hasil dari validasi | Pada penelitian ini, peneliti

ahli media mengatakan media pembelajaran mengembangkan dengan
dengan video tutorial sistem pengapian ini memakai media pembelajaran
sangat layak dengan rata-rata persentase adalah | video berbasis motion

89%. Hasil dari validasi ahli materi graphics dengan memakai

mengatakan media pembelajaran video tutorial | softwere Adobe After Effect
sistem pengapian sangat layak dengan rata-rata | CC 2014 dalam membimbing
persentase adalah 86%. Hasil penilaian serta memudahkan siswa
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pemakai menentukan media pembelajaran
dengan video tutorial sistem pengapian ini
sangat layak dipakai, dengan persentase 85%
pada uji coba kelompok kecil dan 87% pada uji
coba kelompok besar. Keberhasilan pada hasil
belajar meningkat 31%. Saat tes sebelum
diperoleh hasil sebesar 51% dan saat tes setelah
itu diperoleh keberhasilan dengan hasil belajar
siswa sebesar 82%.

untuk memahami isi dari
materi yang disampaikan.

(Sari et al., 2020). Media yang mampu dipakai
oleh guru BK untuk alat pendukung dalam
memberikan layanan informasi dalam
meningkatkan motivasi belajar dengan
menggunakan media video stopmotion.
Penelitian ini adalah penelitian pengembangan
media dengan video stopmotion di SMPN 10
Banjarmasin menggunakan teori Borg and Gall
dalam 10 tahapan. peneliti hanya sampai 6
tahapan uji coba produk, karena sudah sesuai
dengan kebutuhan yang diperlukan dalam
penelitian. Hasil penelitian dari validasi ahli
media dengan nilai 81.0 % - 100.0% sangat
valid dan sudah bisa difungsikan tanpa revisi,
ahli materi 61,0 % - 80,9 % cukup valid, dan
sudah bisa difungsikan namun masih perlu
revisi.

Dalam penelitian ini, dalam
penelitian ini memakai video
Motion Graphics yang
dimana Motion Graphics
lebih kearah memberi
kehidupan pada suatu hal
yang biasanya tidak ada.
Misalnya seperti shape dalam
presentasi, atau dalam latar
belakang penggunaan video.
Penggunaan selain dari
Motion Graphics adalah
dalam menjelaskan suatu
perencanaan. Misalnya, cara
yang di mana suatu produk
dibentuk dan dikirimkan
kepada customer.




I1l.  METODE PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 2 Bandar Lampung. Penelitian

dilakukan pada kelas XI semester genap pada tahun pelajaran 2020/2021.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini akan mengembangkan video motion graphics sebagai media
pembelajaran pada materi jaringan berbasis luas di SMK Negeri 2 Bandar
Lampung. Metode yang akan dipakai dalam penelitian pengembangan ini
adalah Research and Development (R&D). Model pengembangan ADDIE
pada penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE yang diutarakan oleh
(Branch, 2009). Model pada pengembangan ADDIE yang diutarakan oleh
Branch yakni model pengembangan dalam mengembangkan sebuah
multimedia. Model pada pengembangan Branch terdapat lima tahapan yaitu:
(1) Penilaian dan analisis kebutuhan (Assessment and analysis); (2) Desain
(design); (3) Pengembangan (development); (4) Implementasi

(implementation) dan; (5) Evaluasi (evaluation).
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C. Prosedur Pengembangan

Penelitian yang dilakukan memakai model yang diadopsi dari pengembangan
ADDIE oleh (Branch, 2009), antara lain: (1) Penilaian dan analisis kebutuhan
(Assessment and analysis); (2) Desain (design); (3) Pengembangan
(development); (4) Implementasi (implementation) dan; (5) Evaluasi
(evaluation). Penelitian ingin mengukur tingkat validitas dan kepraktisan video

pembelajar menggunakan motion graphics.

1. Analisis

Analisis menaungi pelaksanaan mengenai analisis kebutuhan, identifikasi
masalah dan merumuskan tujuan. Ketika melakukan analisis, pengembangan
mengidentifikasi ketimpangan dalam keadaan pembelajar dalam ilmu
pengetahuan, prilaku, keterampilan dan hasil yang di inginkan. Tujuan,
keahlian dan berbagai cara supaya bisa dimanfaatkan saat proses
pembelajaran. Kemudian dilaksanakan analisis tujuan sesuai kebutuhan yang

ingin dicapai.

Analisis adalah bentuk proses untuk mengetahui dan memutuskan apa yang
ingin dipelajari siswa atau menentukan yang akan dipelajari siswa, maka kita
sebaiknya mengetahui kegiatan siswa selama melakukan kegiatan
pembelajaran seperti melaksanakan analisis kebutuhan, mengidentifikasi
masalah, analisis tugas yang merupakan keluaran yang diperoleh merupakan
beberapa pengenalan sifat siswa, persepsi kesenjangan, persepsi kebutuhan

dan analisis dengan berdasarkan mengikuti kebutuhan.
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2. Desain
Desain adalah tahapan dalam merancangan produk yang akan dibentuk.
Tahap perancangan diawali dengan pembuatan storyboard, perancangan
struktur materi yang dibentuk sedemikian rupa supaya mudah dipahami, dan
pembentukan spesifikasi media yang akan dihasilkan. Hasil dari rancangan
kemudian dimintakan pendapat dari guru mata pelajaran Teknik Jaringan

Berbasis Luas (WAN) di SMK Negeri 2 Bandar Lampung.

3. Pengembangan

Pengembangan merupakan suatu pembuatan produk, langkah harus
dikerjakan adalah dengan pembuatan produk awal yang dimulai dari
menyiapkan bahan, menetapkan kompetensi dasar, eksposisi dari materi,
kemudian di evaluasi. Langkah ini adalah cara dalam pembuatan produk
pembelajaran berbasis komputer dalam bentuk media Adobe After Effect.
Langkah selanjutnya yaitu:

1. Menggabungkan gambar-gambar animasi kartun dan gambar animasi
materi jaringan berbasis luas yang akan dimasukan ke dalam Adobe After
Effect.

2. Mengumpulkan video-video jaringan berbasis luas dari browser yang akan
dimasukkan ke dalam Adobe After Effect.

3. Mengumpulkan contoh media yang ada sebagai bahan pembelajaran.

4. Mengumpulkan musik instrument sebagai musik pengiring materi.

5. Menuliskan narasi searah dengan materi yang ingin dipakai untuk
pengisian suara dalam materi yang akan ditampilkan.

6. Mengedit video yang telah di kumpulkan.
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7. Merekam suara dubbing yang akan dimasukan ke dalam media animasi
kartun, kemudian merekam suara untuk menjelaskan pada materi serta
mengganti suara yang ada pada video.

Kemudian saat produk awal telah selesai, lalu tahap selanjutnya adalah

validasi oleh tim ahli yang kemudian dilanjutkan dengan uji coba produk.

a. Validasi isi
Komponen yang divalidasi adalah ketepatan materi dan desain yang
digunakan dalam video motion graphics. Jika hasil validasi isi belum
memenuhi standar kevalidan, makan produk akan direvisi hingga produk
memenubhi Kriteria valid.

b. Validasi produk
Komponen yang divalidasi adalah produk dalam menyerahkan media yang
sudah dibuat kepada tim ahli validasi. Kemudian tim ahli validasi akan

memberikan saran dan masukan pada media pembelajaran yang dirancang.

Implementasi

Tahap implementasi dilaksanakan pada kelas XI SMK Negeri 2 Bandar
Lampung sebesar 24 siswa. Saat uji coba berjalan, peneliti merangkum
keterangan mengenai kekurangan dan kendala apa yang terjadi saat produk
tersebut di implementasikan, kemudian siswa juga diberi angket mengenai

respon penggunaan media pembelajaran dengan video motion graphics.
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5. Evaluasi
Evaluasi merupakan proses dalam menganalisis media saat melakukan

implementasi masih memiliki kelemahan atau tidak. Dan jika sudah tidak

terdapat revisi, maka media sudah layak dipakai.

Analisis: Desain:
1. Front End-Analys Merancang
2. Need Assessment Media Pembelajaran

Pengembangan dan
Evaluas|

Implementasi

4

Hasil:

Desain media pembelajaran dan
pengumpulan materl yang
digunakan dalam media.
Pembuatan flowchart dan v

storyboard

Hasil:
- - Produk final media
pembelajaran

Hasil:
1. Tahap Produksi
2. Ujicoba Produk

Hasil:
1. Informasi proses pembelajaran
2. analisis audience/siswa , extant-data
analisis dan analisis pemanfaatan
perangkat teknologi .

Gambar 2. Diagram Alir Proses Prosedur Pengembangan

D. Instumen Penelitian

Instrumen penelitian yang dipakai berupa angket. Angket yang dipakai pada
penelitian pengembangan ini merupkana analisis kebutuhan berupa beberapa
daftar pertanyaan yang kemudian diserahkan kepada responden untuk
mendapatkan sebuah informasi mengenai suatu masalah. Pengisian angket
difungsikan untuk mengetahui tingkat kesulitan siswa saat mempelajari materi
jaringan berbasis luas, penggunaan video motion graphics dalam pembelajaran,
dan model pembelajaran yang digunakan guru. Angket juga dibuat untuk uji

ahli dan kepraktisan produk yang terdiri dari respon siswa. Pengisian angket
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dimanfaatkan untuk mengetahui kelayakan video motion graphics yang dibuat

dan mengetahui respon siswa mengenai video motion graphics yang dibuat.

. Angket Uji Validitas

Pengisian angket dilakukan terhadap dosen ahli Universitas Lampung. Pengisian
angket bermaksud dalam mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran yang
dikembangkan, sehingga bisa dipakai oleh guru untuk bahan ajar di dalam kelas.
Sistem skor memakai skala Likert menurut (Ratumanan & Laurens, 2011). Bisa

dilihat Tabel 3.

Tabel 3. Skala Likert Pada Angket Uji Validitas

Pilihan Jawaban Skor
Sangat Valid 4
Valid 3
Kurang Valid 2
Tidak Valid 1

Sumber: (Ratumanan & Laurens, 2011)

. Angket Uji Kepraktisan

Pengisian kuesioner dilakukan untuk mengetahui motivasi siswa menggunakan
video motion graphics dan angket respon siswa. Angket yang dipakai sebagai
mengetahui tingkat kemudahan siswa untuk memahami isi dari video motion
graphics. Tujuan dari pengisian angket adalah mengetahui tingkat keterlaksanaan

produk dimana nantinya dapat dipakai untuk media pembelajaran oleh guru.
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Tabel 4. Skala Likert pada Angket Uji Kepraktisan
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Sistem skor menggunakan skala Likert menurut (Ratumanan & Laurens, 2011 h.

No Aspek yang Dinilai Skor
4 3 2 1
1 |Keterlaksanaan pembelajaran | Sangat Baik Baik Kurang Baik | Tidak Baik
siswa terhadap video motion
graphics
Respon siswa Sangat Baik Baik Kurang Baik | Tidak Baik

ahli media, dan siswa SMK Negeri 2 Bandar Lampung. Instrumen penelitian

Sumber: (Ratumanan & Laurens, 2011)

secara detail dapat dilihat di bawah ini adalah:

1.

Instrumen penilaian pengembangan media pembelajaran pada ahli materi

Validasi ahli materi dapat dilaksanakan dengan cara mengisi lembaran
angket penilaian dari tiap aspek penilaian memiliki 2 aspek dan tiap aspek
memiliki indikator dan pernyataan dari 23 pernyataan semuanya di isi oleh 2

orang ahli materi. Angket digunakan sebagai pendoman atau kisi-Kisi yang

akan dipelajari. Kisi-Kkisi untuk ahli materi dapat dilihat Tabel 5.

Instrumen penelitian ini menggunakan instrumen pedoman angket, ahli materi,




Tabel 5. Kisi-Kisi Ahli Materi
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No. Aspek yang dinilai Indikator Butir Soal
1. Kesesuaian materi dengan Kompetensi 1,2
Inti (K1) dan Kompetensi Dasar (KD)
2. Ketepatan mata pelajaran 3,4
1 Aspek Pembelajaran 3. Kepentl_ngan med_la pembelajar_an 5,6
4. Kesesuaian materi dengan media yang 7,8
dikembangkan
5. Kelengkapan media pembelajaran 9,10
6. Keseimbangan isi media pembelajaran 11
7. Urutan penyajian materi 12,13
8. Manfaat gambar, video untuk penjelasan 14,15
materi
9. Kemudahan materi untuk dipahami 1,2
2 Aspek Kebahasaan 10. Ketepatan tata bahasa dan ejaan 3,4
11. Kelugasan bahasa 5,6
12. Ketepatan istilah 7,8

2. Instrumen penilaian pengembangan media pembelajaran untuk ahli media

Validasi ahli media dapat dilaksanakan dengan cara mengisi lembar angket

penilaian dari tiap aspek, penilaian memiliki 2 aspek dan tiap aspek

mempunyai indikator dan pernyataan dari 15 pernyataan semuanya di isi

oleh 2 orang ahli media. Angket digunakan sebagai pendoman atau Kisi-kisi

yang akan dipelajari. Kisi-Kisi untuk Ahli Media dapat dilihat Tabel 6.




Tabel 6. Kisi-Kisi Ahli Media
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No. Aspek yang Dinilai Indikator Butir Soal

1. Ketepatan memilih background 1,2

2. Keserasian warna dalam video 3,4

1 Aspek Tampilan 3. Kejelasan gambar dalam video 5,6
4. Kejelasan teks dalam video 7,8

5. Komposisi layout atau template 9,10

6. Kejelasan backsound dalam video 11,12
Aspek Kelengkapan | 1. Kelengkapan daftar materi 1
2 ) 2. kelengkapan gambar 1
Media 3. Kelengkapan video 1

3. Kisi-kisi instrumen penilaian pengembangan media pembelajaran untuk

Sumber: (Riyana, 2007), (Arsyad, 2014)

siswa XI TKJ di SMK Negeri 2 Bandar Lampung

Instrumen untuk siswa kelas X1 TKJ di SMK Negeri 2 Bandar Lampung

dapat dilaksanakan dengan mengisi penilaian kertas angket dalam tiap aspek

penilaian yang memiliki 4 aspek dan tiap aspek memiliki beberapa indikator

dan pernyataan. Dalam 20 pernyataan seluruhnya di isi 24 siswa. Angket

dimanfaatkan sebagai pedoman atau kisi-kisi yang akan dipelajari. Kisi-Kisi

untuk siswa ditunjukkan dalam Tabel 7.




Tabel 7. Kisi-Kisi Instrumen untuk Siswa

24

No.

Aspek yang Dinilai

Indikator

Butir soal

Aspek Kesenangan

1. Kesenangan dalam menggunakan

media pembalajaran 12

1,2

2. Kemudahan dalam mempelajari

materi 345

3,45

Aspek Ketertarikan

1.

Ketertarikan siswa terhadap media
pembelajaran

1,2,3

. Keaktifan siswa dalam

pembelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran

Aspek Kepuasan

. Kepuasan siswa setelah

menggunakan media pembelajaran

1,2,3

Aspek Keterlaksanaan

. Pemahaman isi video motion

graphics

1,2,3

. Kejelasan petunjuk belajar dan

informasi

. Kesesuaian tampilan video motion

graphics

5,6,7,8

1)

Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data akan dilaksanakan berdasarkan jenis instrumen penelitian yang

terdiri dari:

Data Analisis Kebutuhan

Teknik pengumpulan data pada tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan

memberikan angket kebutuhan siswa mengenai bahan ajar yang berada di sekolah,

keminatan siswa dari bahan ajar yang ada di sekolah, dan penggunaan video

motion graphics pada saat kegiatan pembelajaran di kelas. Angket analisis

kebutuhan tersebut telah direspon oleh 24 siswa kelas XI TKJ di SMK Negeri 2

Bandar Lampung.




2)

3)
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Data Validitas Produk

Data validitas produk merupakan video motion graphics yang akan dilakukan saat
tahap uji coba produk awal didapat melewati uji validasi materi dan media
memakai angket terhadap 2 dosen FKIP Unila bertujuan mengetahui kelayakan

pada produk yang akan dibuat.

Data Kepraktisan Produk
Teknik pengumpulan data kepraktisan produk terdiri dengan lembar angket
berupa bahan ajar dan lembar respon siswa melalui google form terhadap suatu

media pembelajaran yang ingin dikembangkan.

Teknik Analisis Data

. Data untuk Validasi

Teknik analisis validasi pada media pembelajaran dilakukan upaya mengetahui
data dari hasil validasi media pembelajaran yang telah dibuat, apakah layak
melaju ke tahap selanjutnya atau tidak. Formula yang digunakan sebagai validasi
yakni Aiken dengan indeks Aiken’s V. Formula didasari dari hasil penilaian para
ahli sebesar n orang dalam suatu poin perihal sejauh mana poin tersebut mewakili

konstrak. Rumus dalam menghitung koefisien validitas Aiken’s V ialah:

V==Xs/[n(c—1)]

Keterangan :

s =r-10
10 = Skor nilai validitas yang rendah (dalam hal ini = 1)

¢ = Skor nilai validitas yang tertinggi (dalam hal ini = 4)
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r = Skor yang diberikan oleh seorang penilai

n = Banyaknya Validator (Penilai).

Kriteria validitas sebuah produk bisa dilihat dalam Tabel 8.
Tabel 8. Kriteria Validitas

Interval Skor Hasil Kriteria
Penilaian
0,81-1,00 Sangat Valid
0,61 -0,80 Valid
0,41 -0,60 Cukup
0,21-0,40 Kurang Valid
0,00 -0,20 Tidak Valid

Berdasarkan tabel di atas, peneliti memberi batasan dan cakupan mengenai produk
yang dikembangkan dapat dikatakan valid jika mencapai skor yang peneliti

tentukan, yaitu minimal 0,61 dengan kriteria valid.

. Data untuk Kepraktisan

Data yang dipakai upaya mengetahui kepraktisan produk yang diambil melalui
pengisian angket siswa. Hasil pengisian angket kepraktisan dianalisis memakai
persamaan menurut (Sudjana, 2005) di bawah ini:

Skor yang didapat
%p = X 100%
P XTotal °

Hasil skor (p) dapat ditafsirkan agar mendapatkan kualitas produk yang dibuat.
Pengkonversian skor nilai di adaptasi menurut (Arikunto, 2011:34). Skor ini bisa
di lihat dalam Tabel 9.

Tabel 9. Konversi Skor Uji Kepraktisan

Presentase | Kriteria

0,00%-20% Kepraktisan sangat rendah/tidak praktis
20,1%-40% Kepraktisan rendah/kurang praktis
40,1%-60% Kepraktisan sedang/cukup praktis
60,1%-80% Kepraktisan tinggi/praktis

80,1%-100% Kepraktisan sangat tinggi/sangat praktis
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Berdasarkan tabel, peneliti memberi cakupan atau batasan mengenai produk yang
dikembangkan dan dikatakan praktis jika mencapai skor yang peneliti tentukan,

yaitu minimal 60,1% dengan kriteria kepraktisan tinggi/praktis.



V. KESIMPULAN & SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diatas, maka dapat

disimpulkan bahwa:

1. Video motion graphics pada materi jaringan berbasis luas telah
memenuhi Kriteria validitas yang diperoleh rata-rata validitas media
pada aspek tampilan sebesar 0,67 dalam kategori valid, nilai rata-rata
validitas media pada aspek kelengkapan media sebesar 0,75 dalam
kategori valid, nilai rata-rata validitas materi pada aspek pembelajaran
sebesar 0,69 dalam ketegori valid, nilai rata-rata validitas materi pada
aspek kebahasaan sebesar 0,64 dalam kategori valid. Hasil
pengembangan video motion graphics secara keseluruhan telah layak
digunakan atau valid sebagai media pembelajaran.

2. Hasil uji praktis video motion graphics pada materi jaringan berbasis
luas dilakukan dengan cara uji respon siswa. Hasil uji respon siswa
pada video motion graphics adalah sebesar 74% dengan pernyataan

kualitatif kepraktisan tinggi/praktis.
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B. Saran

Peneliti menyadari masih banyak kekurangan dalam proses perancangan

dan penerapan media pembelajaran berupa animasi motion graphics yang

peneliti buat. Untuk ini peneliti memberikan saran yaitu:

1. Harus lebih berani memainkan warna agar warna lebih bervariasi dan
tampilan menjadi lebih menarik lagi.

2. Dapat ditambahkan visualisasi menggunakan orang asli pada peragaan
video, sehingga mahasiswa menjadi lebih mengerti dan tidak terjadi
pemahaman yang menyimpang.

3. Video motion graphics pada materi jaringan berbasis luas ini dapat

digunakan sebagai sumber dan bahan ajar disekolah.
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