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PENGARUH VIDEO PEMBELAJARAN BERBASIS ANIMASI TERHADAP 

TINGKAT PEMAHAMAN MATERI PADA MATA PELAJARAN PPKn 

PESERTA DIDIK KELAS VIII DI SMPN 20 BANDAR LAMPUNG 

 

 

Oleh 

Chairunisa Liani 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh video pembelajaran berbasis 

animasi terhadap tingkat pemahaman materi pada mata pelajaran PPKn peserta 

didik kelas VIII di SMPN 20 Bandar Lampung. Metode penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode Kuasi Eksperimen dengan 

pendekatan kuantitatif. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII 

SMPN 20 Bandar Lampung. Sampel dalam penelitian ini berjumlah dua kelas 

yaitu kelas VIII A sebagai kelas kontrol dan kelas VIII C sebagai kelas 

eksperimen. Teknik penghitungan data menggunakan bantuan SPSS versi 21. 

 

Instrumen yang digunakan adalah instrumen tes berupa soal pilihan ganda. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan menggunakan uji Paired Samples T-Test 

terhadap data posttest pada tingkat kepercayaan 95% diperoleh nilai Sig. (2-

Tailed) sebesar 0,000 terlihat bahwa nilai Sig. (2-Tailed) < 0,05, sehingga H0 

ditolak. Artinya, video pembelajaran terbukti berpengaruh terhadap tingkat 

pemahaman materi peserta didik, yang mana video pembelajaran berbasis animasi 

dapat menstimulus peserta didik untuk lebih tertarik mempelajari materi PPKn hal 

dibuktikan dengan hasil N-Gain kelas eksperimen sebesar 59% yang berarti video 

animasi cukup berpengaruh terhadap tingkat pemahaman peserta didik 

 

Kata Kunci: Video pembelajaran, animasi, pemahaman, peserta didik 
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ABSTRACT 

 

 

THE EFFECT OF ANIMATION-BASED LEARNING VIDEO ON THE LEVEL 

OF MATERIAL UNDERSTANDING IN CLASS VIII STUDENTS' civics subjects 

at SMPN 20 BANDAR LAMPUNG 

 

 

By 

Chairunisa Liani 

 

 

This study aims to determine the effect of animation-based learning videos on the 

level of material understanding in Civics subjects for class VIII students at SMPN 

20 Bandar Lampung. The research method used in this study is a quasi-

experimental method with a quantitative approach. The subjects of this study were 

students of class VIII SMPN 20 Bandar Lampung. The sample in this study 

consisted of two classes, namely class VIII A as the control class and class VIII C 

as the experimental class. The data calculation technique uses the help of SPSS 

version 21. 

The instrument used is a test instrument in the form of multiple choice questions. 

Based on the results of hypothesis testing using the Paired Samples T-Test test on 

posttest data at a 95% confidence level, the Sig value was obtained. (2-Tailed) of 

0.000 shows that the value of Sig. (2-Tailed) < 0.05, so H0 is rejected. That is, 

learning videos have been proven to have an effect on the level of understanding 

of students' material, which animation-based learning videos can stimulate 

students to be more interested in learning Civics material, as evidenced by the N-

Gain results of the experimental class of 59%, which means that animated videos 

are quite influential on the level of understanding learners 

Keywords: Animation, learning video, understanding, students 
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“Kepercayaan akan diri sendiri adalah rahasia utama untuk mencapai 

kesuksesan” 

(Carl Rogers) 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

 

Pendidikan merupakan suatu hal yang harus dimiliki oleh setiap individu 

untuk proses berkembang meningkatkan kemampuan serta kualitas diri. 

Pendidikan merupakan salah satu tahapan yang memiliki tujuan untuk 

menjadikan setiap individu dapat mengerti serta memahami mengenai 

pengetahuan, kebiasaan, sikap perilaku dan lain sebagainya. Menurut Undang 

Undang No 20 Tahun 2003 Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana 

untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 

secara aktf mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan serta akhlak yang 

mulia. Pendidikan termasuk dalam kebutuhan pokok, sehingga pendidikan 

haruslah terpenuhi dalam setiap individu. 

 

Suatu proses pembelajaran dapat dikatakan berhasil apabila peserta didik 

dapat menunjukan adanya perubahan tingkah laku ke yang lebih baik yang 

menyangkut perubahan kognitif (pengetahuan), perubahan psikomotor 

(keterampilan), dan perubahan afektif (sikap). Ketercapaian perubahan - 

perubahan tersebut dipengaruhi oleh berbagai faktor yaitu pendidik, peserta 

didik, lingkungan, metode pembelajaran, serta sumber belajar (Sari, N. K, 

2018: 35) 

 

Sistem pendidikan saat ini harus terus dikembangkan untuk dapat 

menghasilkan lulusan yang berkualitas. Usaha dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan merupakan kegiatan yang sangat kompleks dan membutuhkan 
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suatu teknik sebagai usaha mewujudkan pendidikan yang berkualitas. 

Peningkatan mutu pendidikan dapat dilakukan dengan melalui berbagai aspek, 

mulai dari aspek sumber daya manusia, fasilitas, materi, metode serta media 

pembelajaran yang mengikuti perkembangan zaman demi mencapai tujuan 

pendidikan yang optimal. Tujuan pendidikan dapat tercapai apabila 

pelaksanaan kegiatan pembelajaran dikelas berhasil dilaksanakan. Pelaksanaan 

pembelajaran dikelas hendaknya menggunakan berbagai macam hal yang 

menarik pada setiap mata pelajaran berdasarkan karakteristik materi ajar dan 

peserta didik yang sedang belajar. Pembelajaran yang interaktif, inspiratif dan 

menyenangkan harus mampu dilaksanakan agar peserta didik termotivasi 

sehingga pemahaman materi peserta didik pun hasilnya akan optimal 

 

Pada proses pembelajaran di Kurikulum 2013, peserta didik tidak hanya 

menerima informasi dari satu pendidik saja tetapi harus juga aktif mencari 

informasi dari berbagai sumber lainnya, sehingga pemahaman peserta didik 

terhadap materi pembelajaran semakin luas cakupannya. Selain itu, 

permbelajaran yang hanya berpusat kepada pendidik akan membuat peserta 

didik cenderung tidak aktif dan kurangnya antusias dalam belajar (Retta, 

2017). Hal ini menyebabkan peserta didik memiliki kemampuan pemahaman 

materi yang rendah dalam memahami konsep-konsep  pembelajaran. Menurut 

Prasetyo (2014) bahwa rendahnya pemahaman konsep pada peserta didik 

disebabkan salah satunya karena proses pembelajaran yang hanya berpusat 

kepada pendidik (teacher center) 

 

Pemahaman adalah salah satu hasil dari pembelajaran dan kemudian 

diterapkan dalam kehidupan. Pemahaman bisa terbentuk karena adanya proses 

belajar. Hal ini diperkuat dengan pendapat Widiasworo (2017:81) menyatakan 

bahwa “Pemahaman merupakan kemampuan untuk menghubungkan atau 

mengasosiasikan informasi-informasi yang dipelajari menjadi satu 

pengetahuan yang didapatkan kemudian dapat diingat kembali saat 

diimplementasikan dalam kehidupan sehari-hari”. 
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Menarik atau tidaknya suatu pembelajaran dapat mempengaruhi pemahaman 

peserta didik dan perhatian peserta didik dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan pernyataan Sauri, S. (2010) yang 

menyatakan bahwa apabila dalam penyampaian materi oleh pendidik sudah 

tidak menarik, maka peserta didik akan enggan menghadapi pendidik tersebut 

Oleh karena itu, penggunaan media dalam pembelajaran sangat berpengaruh 

terhadap pemahaman peserta didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Namun, pada kenyataan dilapangan masih terdapat pendidik yang 

mengabaikan menggunakan atau mengaplikasikan media pembelajaran dalam 

mengajarkan materi. Hal tersebut dikarenakan pendidik merasa nyaman 

dengan hanya menggunakan metode pemberian tugas saja sehingga peserta 

didik tidak turut berperan aktif dalam membangun suasana belajar walaupun 

hanya jarak jauh. 

 

Dalam meningkatkan pemahaman materi belajar peserta didik, perlu adanya 

alat yang membantu pendidik untuk menyampaikan materi yang sedang 

diajarkan. Penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu cara yang 

dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman materi peserta didik. Oleh 

karena itu, sebisa mungkin pendidik harus bisa menggunakan media dalam 

kegiatan pembelajaran karena media pembelajaran merupakan faktor penentu 

keberhasilan belajar peserta didik. Media pembelajaran merupakan suatu alat 

bantu yang dapat digunakan dalam proses belajar mengajar didalam kelas 

untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan serta 

keterampilan peserta didik sehingga dapat mendorong dan menarik perhatian 

peserta didik untuk melakukan proses pembelajaran didalam kelas. Hal ini 

tentu akan sangat membantu pendidik dan memudahkan peserta didik untuk 

memahami materi yang sedang disampaikan  (Mardhiah, 2018: 45).  

 

Banyak pilihan media pembelajaran yang bisa diterapkan dalam proses 

pembelajaran, salah satu media pembelajaran yang menarik serta efektif untuk 

digunakan pada saat melakukan proses belajar mengajar adalah media video 

pembelajaran berbasis animasi. Video pembelajaran berbasis animasi 
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merupakan salah satu media yang memanfaatkan teknologi yang didalamnya 

terkandung materi yang dapat dinikmati dan dipahami oleh setiap peserta 

didik serta memiliki daya tarik dalam proses pembelajaran didalam kelas. Hal 

ini selaras dengan pendapat Sipahutar (2015: 437) yang menyatakan bahwa 

media video dapat meningkatkan semangat belajar peserta didik karena dapat 

digunakan secara offline maupun online tanpa harus adanya tatap muka di 

kelas. Video pembelajaran berbasis animasi dirasa dapat meningkatkan 

pemahaman materi peserta didik, karena didalam video pembelajaran animasi 

terdapat gambar yang bergerak, audio yang dapat didengar, symbol yang 

sederhana namun menarik sehingga memudahkan peserta didik untuk 

memahami materi yang sedang diajarkan didalam kelas  

 

Berdasarkan hasil pra observasi yang telah dilakukan di SMP Negeri 20 

Bandar Lampung, didapatkan bahwasannya para peserta didik memiliki 

tingkat pemahaman materi yang cukup rendah. Hal ini dikarenakan pendidik 

pada mata pelajaran PPKn tidak menggunakan media pembelajaran apapun 

serta pada sekolah tersebut pendidik pada mata pelajaran PPKn kelas VIII 

hanya memberikan tugas tanpa adanya penjelasan materi terlebih dahulu. Hal 

ini diperkuat dengan pernyataan beberapa peserta didik, bahwasannya mereka 

tidak memahami materi PPKn karena mereka menganggap mata pelajaran 

PPKn merupakan pelajaran yang membosankan dan para peserta didik tidak 

mengerti dengan tugas yang diberikan sehingga mereka tidak tertarik untuk 

bertanya mengenai materi PPKn karena sebelumnya tidak diberikan 

penjelasan materi terlebih dahulu. Hasil penelitian pendahuluan didapatkan 

hasil sebagai berikut: 

 

Tabel 1 Persentase Permasalahan 

Permasalahan Persentase Hasil 

Tidak tertarik untuk bertanya 79,6 % 

Tidak mengerti dengan materi PPKn 85,7 % 

Bosan dengan mata pelajaran PPKn 79,6% 

Pentingnya penggunaan media 91,8 % 
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Berdasarkan persentase permasalahan yang telah didapatkan dari hasil 

penelitian pendahuluan pada peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 20 

Bandar Lampung dapat dilihat bahwasannya sebanyak 79,6%  peserta didik 

tidak tertarik untuk bertanya didalam pembelajaran PPKn, sebanyak 85,7% 

peserta didik tidak mengerti dengan materi PPKn, 79,6 peserta didik merasa 

bosan dengan mata pelajaran PPKn dan 91,8% peserta didik menganggap 

bahwa media pembelajaran adalah hal yang penting dalam proses 

penyampaian materi PPKn. 

 

Sebab itulah mengapa peneliti ingin menggunakan video pembelajaran 

berbasis animasi pada mata pelajaran PPKn agar peserta didik dapat kembali 

semangat dalam proses pembelajaran. Berdasarkan penjelasan – penjelasan 

yang telah dipaparkan diatas, maka peneliti sangat tertarik untuk mengkaji dan 

meneliti tentang “Pengaruh Video Pembelajaran Berbasis Animasi Terhadap 

Tingkat Pemahaman Materi Pada Mata Pelajaran PPKn Di SMP Negeri 20 

Bandar Lampung” 

 

 

B. Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka identifikasi 

masalahnya adalah sebagai berikut:  

1. Rasa bosan pada peserta didik dalam belajar PPKn dengan metode 

pemberian tugas tanpa adanya penjelasan materi 

2. Rendahnya tingkat pemahaman materi peserta didik dalam proses 

pembelajaran mata pelajaran PPKn. 

3. Belum pernah diterapkannya video pembelajaran berbasis animasi dalam 

proses pembelajaran PPKn 

4. Peserta didik tidak responsif dalam proses pembelajaran 
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C. Pembatasan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang telah 

dipaparkan maka batasan masalah pada penelitian ini adalah “Bagaimana  

pengaruh video pembelajaran berbasis animasi terhadap tingkat pemahaman 

materi mata pelajaran PPKn peserta didik Kelas VIII Di SMPN 20 Bandar 

Lampung.” 

 

D. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan dari latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan 

masalah yang telah dijelaskan diatas, maka penulis menuliskan rumusan 

masalah dalam penelitian ini ialah “Bagaimana pengaruh video pembelajaran 

berbasis animasi terhadap tingkat pemahaman materi mata pelajaran PPKn 

peserta didik pada kelas VIII Di SMP Negeri 20 Bandar Lampung?” 

 

E. Tujuan Penelitian 

 

Penelitian ini dilakukan untuk dapat mengetahui Pengaruh Video 

Pembelajaran Berbasis Animasi Terhadap Tingkat Pemahaman Materi Mata 

Pelajaran PPKn Peserta Didik Kelas VIII Di SMPN 20 Bandar Lampung 

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Secara Teoritis 

 

Penelitian ini secara teoritis mengembangkan konsep ilmu pendidikan dalam 

kajian Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan yang berkaitan dengan 

media pembelajaran yang kreatif dan inovatif serta dapat dijadikan sebagai 

sumber atau bahan referensi pembanding bagi peneliti yang ingin mengkaji 

mengenai masalah yang relevan untuk mendukung perkembangan ilmu 

pengetahuan khususnya pada pelajaran PPKn. 
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2. Manfaat Secara Praktis 

a. Bagi Sekolah 

 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan 

evaluasi bagi sekolah untuk lebih meningkatkan sarana dan prasarana 

sekolah, dalam hal ini penyediaan media pembelajaran dan sebagai 

kontribusi positif mengenai penggunaan video pembelajaran berbasis 

animasi terhadap tingkat pemahaman materi peserta didik. 

 

b. Bagi Peneliti 

 

Untuk mengetahui tentang pengaruh yang didapatkan setelah 

menggunakan video pembelajaran berbasis animasi terhadap tingkat 

pemahaman materi peserta didik pada mata pelajaran PPKn yang ada di 

SMPN 20 Bandar Lampung. 

 

c.  Bagi Pendidik 

 

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan masukan 

pendidik untuk dapat lebih terampil dalam menggunakan serta 

mengembangkan video pembelajaran berbasis animasi agar dapat 

meningkatkan pemahaman materi peserta didik.  

 

d. Bagi Peserta Didik 

 

Penelitian ini diharupkan dapat menjadikan peserta didik yang cerdas 

dalam tiga ranah yaitu kognitif, afektif maupun psikomotorik serta Dapat 

dijadikan sebagai bahan masukan kepada peserta didik untuk dapat lebih 

berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 
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G. Ruang Lingkup Penelitian 

1. Ruang Lingkup Ilmu 

 

Penelitian ini termasuk ke dalam ruang lingkup pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan, karena mengkaji Pengaruh Video Pembelajaran 

Berbasis Animasi Terhadap Tingkat Pemahaman Materi Mata Pelajaran 

PPKn Peserta Didik Kelas VIII di SMPN 20 Bandar Lampung 

 

2. Ruang Lingkup Subjek Penelitian  

 

Ruang lingkup subjek dalam penelitian ini ialah Peserta Didik kelas VIII  

 

3. Ruang Lingkup Objek Penelitian 

 

Ruang lingkup objek dalam penelitian ini ialah Pengaruh Video 

Pembelajaran Berbasis Animasi Terhadap Tingkat Pemahaman Materi Pada 

Mata Pelajaran PPKn Peserta Didik Kelas VIII di SMPN 20 Bandar 

Lampung 

 

4. Ruang Lingkup Tempat Penelitian 

 

Ruang lingkup tempat dalam penelitian ini ialah SMPN 20 Bandar 

Lampung yang belokasi di Jl. Ra. Basid Labuhan Dalam, Bandar Lampung, 

Lampung. 

 

5. Ruang Lingkup Waktu Penelitian 

 

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan setelah dikeluarkannya surat izin 

penelitian pendahuluan dan penelitian oleh Dekan Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Lampung Nomor 

6620/UN26.13/PN.01.00/2021 pada tanggal 06 Oktober sampai 13 April 

2022 
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II. KAJIAN TEORI 

 

 

A. Deskripsi Teoritis 

1. Tinjauan Umum Tentang Pembelajaran PPKn 

a. Pengertian Pelajaran PPKn 

Mata pelajaran PPKn menurut pendapat Aji (2013:31) merupakan salah 

satu mata pelajaran di sekolah yang mempunyai beberapa misi, misi 

tersebut adalah membina nilai, membentuk moral serta norma peserta 

didik secara utuh bulat dan berkesinambungan, tujuan dari mata 

pelajaran PPKn adalah untuk membentuk watak warga negara yang 

baik, yaitu yang tahu, mau dan sadar akan hak dan kewajibannya. 

 

Pendapat yang senada dikemukakan oleh Syam (2011: 109) bahwa 

Pendidikan Kewarganegaraan merupakan salah satu mata pelajaran 

wajib yang terdapat pada kurikulum sekolah. Pendidikan 

Kewarganegaraan berusaha membina perkembangan moral anak didik 

sesuai dengan nilai-nilai pancasila agar dapat mencapai perkembangan 

secara optimal dan dapat mewujudkan dalam kehidupannya sehari-hari. 

Mata pelajaran Pancasila dan Kewarganegaraan adalah mata pelajaran 

untuk mengembangkan moral serta meningkatkan mutu kehidupan dan 

martabat manusia Indonesia yang berkepribadian Indonesia sesuai 

dengan tujuan pendidikan nasional, sebagaimana yang diamanatkan 

dalam UU RI No 20 Tahun 2003, Tentang Sistem Pendidikan Nasional, 

bahwa Pendidikan Nasional bertujuan untuk berkembangnya potensi 

peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada 

Tuhan Yang Maha Esa, beakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 
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mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 

jawab. 

 

Pendidikan Kewarganegaraan merupakan mata pelajaran sosial yang 

bertujuan untuk membentuk atau membina warga negara baik, yaitu 

warga negara yang tahu, mau dan mampu berbuat baik. Menurut 

Depdiknas Pendidikan Kewarganegaraan merupakan mata pelajaran 

yang memfokuskan pada pembentukan diri yang beragam dari segi 

agama, sosio kultural, bahasa, usia dan suku bangsa untuk menjadi 

warga negara Indonesia yang verdas, terampil, dan berkarakter yang 

dilandasi oleh Pancasila dan UUD 1945 (Baswan, 2015)  

 

Berdasarkan penjabaran diatas maka dapat ditarik kesimpulan 

bahwasannya mata pelajaran PPKn merupakan sebuah proses yang 

meliputi semua pengaruh positif yang dimaksudkan untuk membentuk 

pandangan seorang warga negara dalam perananya di masyarakat. 

Pendidikan Kewarganegaraan adalah pendidikan yang berupaya untuk 

meningkatkan kualitas warga negara dalam kehidupan politik, 

ekonomi, sosial, budaya agar dapat diandalkan oleh bangsa dan 

Negara. 

 

 

b. Tujuan Pelajaran PPKn 

Tujuan dari mata pelajaran PPKn yang dikemukakan oleh Iskandar 

(2017: 99) adalah untuk membentuk  setiap peserta didik agar kelak 

menjadi warga negara yang lebih baik dan memiliki moral yang baik 

serta menciptakan generasi penerus bangsa yang berintegritas dan dapat 

bersaing pada taraf internasional.  

 

Pendapat yang senada dikemukakan oleh Puspa (2014: 60) yang mana 

tujuan dari mata pelajaran PPKn adalah untuk membangun moral 

membina nilai, membentuk moral serta norma peserta didik secara utuh 
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bulat dan berkesinambungan, tujuan dari mata pelajaran PPKn adalah 

untuk membentuk watak warga negara yang baik, yaitu yang tahu, mau 

dan sadar akan hak dan kewajibannya yang nantinya dapat diwujudkan 

dalam kehidupan sehari-hari, yaitu perilaku yang selaras dengan nilai 

nilai yang terkandung dalam tiap butir – butir pancasila  

 

Tujuan dari mata pelajaran PPKn menurut pendapat Cholisin (2006 : 24) 

yaitu antara lain: 

1) Berfikir secara kritis, rasional dan kreatif dalam menanggapi isu 

kewarganegaraan 

2) Berpartisipasi secara mutu dan bertanggungjawab dan bertindak 

secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara 

3) Berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk diri 

berdasarkan pada karakter-karakter masyarakat Indonesia agar hidup 

bersama dengan bangsa-bangsa lain 

4) Berinteraksi dengan bangsa lain dalam peraturan dunia secara 

langsung atau tidak langsung dengan memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi 

 

Berdasarkan penjelasan – penjelasan diatas maka dapat disimpulkan 

bahwasannya tujuan dari pembelajaran PPKn adalah untuk menjadikan 

peserta didik memiliki kemampuan berpikir kritis sehingga dapat 

bersaing menghadapi menanggapi isu – isu kewarganegaraan, memiliki 

kontribusi dan berpartisipasi aktif serta tanggung jawab dalam setiap 

kegiatan yang ada di lingkungan masyarakat, dapat berkembang dan 

menjadi seorang individu yang berkarakter serta memiliki moral yang 

baik dan dapat berinteraksi, berkomunikasi dengan bangsa lain dengan 

memanfaatkan teknologi yang ada dengan baik.  
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2. Tinjauan Umum Tentang Video Pembelajaran Berbasis Animasi 

a. Pengertian Belajar 

Belajar menurut pendapat Pane (2017) diartikan sebagai proses 

perubahan tingkah laku yang dihasilkan dari interaksi individu dengan 

lingkungannya. Perubahan perilaku terhadap hasil belajar bersifat 

berkesinambungan, fungsional, positif, positif, dan terarah. Proses 

perubahan perilaku dapat terjadi dalam berbagai kondisi berdasarkan 

penjelasan psikolog dan pendidik 

 

Belajar menurut pendapat Hamalik (2011: 37) merupakan suatu 

aktivitas atau suatu proses untuk memperoleh pengetahuan, 

meningkatkan keterampilan, memperbaiki perilaku, sikap, dan 

mengkokohkan kepribadian.  Belajar juga dapat didefinisikan suatu 

proses perubahan tingkah laku individu melalui interaksi dengan 

lingkungan  

 

Belajar menurut pendapat Fauzi, A (2009) merupakan suatu hal yang 

kompleks yang terjadi pada semua orang yang berlangsung seumur 

hidup, sejak dia masih bayi hingga ke liang lahat nanti. Salah satu 

pertanda seseorang telah belajar adanya perubahan tingkah laku dalam 

dirinya, baik perubahan pengetahuan (kognitif), keterampilan 

(pskimotorik), maupun yang menyangkut nilai dan sikap (afektif). 

 

Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan diatas, maka dapat 

disimpulkan bahwa belajar merupakan kegiatan untuk berproses dan 

merupakan suatu unsur yang sangat penting dalam setiap jenjang 

pendidikan yang bertujuan untuk memberikan merubah tingkah laku 

individu  untuk menjadi pribadi yang mempunyai kualitas kepribadian 

yang baik. 
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b. Pengertian Pembelajaran  

Pembelajaran menurut pendapat Trianto (2009) merupakan suatu aspek 

kegiatan yang kompleks dan tidak dapat dijelaskan sepenuhnya. Secara 

sederhana, pembelajaran dapat diartikan sebagai produk interaksi 

berkelanjutan antara pengembangan dan pengalaman hidup. Pada 

hakikatnya, Trianto mengungkapkan bahwa pembelajaran merupakan 

usaha sadar dari seorang pendidik untuk membelajarkan peserta 

didiknya (mengarahkan interaksi peserta didik dengan sumber belajar 

lain) dengan maksud agar tujuannya dapat tercapai.  

 

Menurut Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 

tantang Sistem Pendidikan Nasional, bahwa pembelajaran adalah proses 

interaksi pendidik dengan peserta didik dan sumber belajar yang 

berlangsung dalam suatu lingkungan belajar.  Secara Nasional, 

pembelajaran dipandang sebagai suatu proses interaksi yang melibatkan 

komponen-komponen utama, yaitu peserta didik, pendidik, dan sumber 

belajar yang berlangsung dalam suatu lingkungan belajar 

 

Pembelajaran menurut pendapat Winarsih (2013) merupakan suatu 

proses sebab akibat. Pendidik sebagai pengajar merupakan penyebab 

utama terjadinya proses pembelajaran peserta didik, meskipun tidak 

semua perbuatan belajar merupakan akibat pendidik pada saat 

mengajar. Oleh sebab itu pendidik sebagai figure sentral harus mampu 

merancang strategi pembelajaran yang tepat agar proses belajar yang 

tercipta aktif, kreatif, menyenangkan dan bermakna. 

 

Berdasarkan penjabaran yang telah dipaparkan diatas, maka dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran adalah interaksi dua arah dari 

pendidik dan peserta didik, diantara keduanya terjadi komunikasi yang 

terarah menuju kepada target yang telah ditetapkan. kegiatan 

pembelajaran ini dilakukan oleh dua orang pelaku, yaitu pendidik dan 

peserta didik. Perilaku pendidik adalah mengajar dan perilaku peserta 
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didik adalah belajar. Perilaku mengajar dan perilaku belajar tersebut 

tidak terlepas dari bahan pelajaran 

 

 

c. Pengertian Media pembelajaran 

Media pembelajaran menurut pendapat Isran Rasyid, dkk (2018) 

merupakan segala sesuatu yang dapat dilihat dengan mata yang 

memiliki fungsi sebagai perantara atau alat dalam proses komunikasi 

(proses belajar mengajar) antara pendidik dan peserta didik didalam 

kelas.  

 

Media pembelajaran menurut pendapat Yulanita (2015) merupakan 

suatu alat yang dapat membantu proses belajar mengajar yang berfungsi 

memperjelas makna pesan yang disampaikan sehingga tujuan 

pengajaran dapat disampaikan dengan lebih baik dan lebih sempurna.  

 

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu alat yang digunakan 

untuk menyampaikan atau menyajikan materi pembelajaran kepada 

peserta didik. Menurut Nunuk Suryani & Leo Agung (2012:43) media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dupakai atau digunakan 

sebagai alat bantu dalam membantu pelaksanaan proses pembelajaran 

agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. hal ini diperkuat dengan 

pendapat Briggs (1970) yang berpendapat bahwa media adalah segala 

alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang peserta didik 

untuk belajar, dalam halini dapat berupa buku, film, kaset daan 

sebagainya 

 

Berdasarkan penjabaran  yang telah dipaparkan diatas, maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan suatu alat atau 

perantara yang dapat digunakan oleh pendidik untuk menstimulus 

pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan peserta didik dalam  

melaksanakan proses belajar dan mengajar didalam kelas agar tujuan 
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pendidikan  terlaksana dengan baik 

 

d. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Kriteria media pembelajaran yang baik menurut Risnajayanti (2020) yaitu 

sesuai dengan tujuan instruksional, yaitu ranah kognitif, afektif dan 

psikomotorik. Media pembelajaran juga haruslah praktis, luwes dan 

bertahan. Artinya adalah media pembelajaran tidak harus mahal tetapi 

haruslah tepat guna, simple dan mudah dalam penggunaannya serta dapat 

digunakan terus-menerus. Selain kedua kriteria tersebut, dalam 

penggunaannya sang pendidik pun dituntut mampu dan terampil 

menggunakan media yang dipilih. 

 

Kriteria pemilihan media pembelajaran menurut pendapat Setyosari (2009) 

yaitu: 

1) Kesesuaian 

Ketika memilih media harus disesuaikan dengan materinya. Seperti 

pendidik menginginkan peserta didik untuk menyalakan laptop atau 

komputer, maka pendidik harus mempersiapkan media yang 

menunjukkan langkah-langkah untuk menyalakan laptop. 

2) Tingkat Kesulitan 

Media yang disediakan oleh sekolah hanya buku dan papan tulis. 

Sedangkan di dalam buku biasanya gambarnya tidak jelas, kalimatnya 

terlalu panjang jadi sedikit susah untuk dipahami oleh peserta didik 

terutama dalam mata pelajaran PPKn, maka pendidik harus 

memperjelas dengan media yang digunakan saat itu. 

3) Biaya 

Dalam memilih media, biaya ini menjadi permasalahan utama. Jangan 

memilih media yang terlalu mahal tetapi tidak bisa memberikan 

manfaat untuk peserta didik. Alangkah baiknya memilih media yang 

harganya relatig murah tapi memiliki banyak manfaat bagi peserta 

didik untuk mempermudah memahami suatu materi pelajaran. 
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4) Kualitas Teknis 

Media yang sangat baik dan sangat bermanfaat ketika media itu 

memiliki kualitas teknis yang baik pula. Apabila media memiliki 

kualitas teknis yang bisa digunakan untuk segalanya, untuk beberapa 

materi, maka media itu bisa dikatakan media yang memiliki kualitas 

teknis baik untuk memahamkan peserta didik dalam belajar. 

Menurut Kusuma, D. H (2015) Kriteria memilih media pembelajaran 

meliputi: 

1) Kesederhanaan  

Secara umum kesederhanaan itu mengacu kepada jumlah elemen 

yang terkandung dalam suatu visual.  

2) Kejelasan  

Media pembelajaran dapat menyalurkan informasi pembelajaran 

dengan jelas dan mudah dipahami oleh peserta didik.  

3) Kemudahan  

Media pembelajaran harus mudah dipahami oleh peserta didik,demi 

pemahaman informasi materi yang ada didalam media pembelajaran 

tersebut.  

4) Edukatif  

Media pembelajaran tidak sekedar memberi informasi tentang materi 

pembelajaran,tetapi media pembelajaran juga harus bersifat 

mendidik peserta didik.  

5) Daya Tarik  

Media pembelajaran harus bersifat kreatif dan menarik agar peserta 

didik tertarik dan tidak bosan dalam pembelajaran. 

 

Setiap media pembelajaran pasti memiliki keunggulan dan keterbatasan, 

hal ini selaras dengan pendapat Netiwati, dkk (2017) yang mana setiap 

media memiliki kelemahan dan kelebihan. Pengetahuan tentang 

keunggulan dan keterbatasan media menjadi penting bagi pendidik dapat 

memperkecil kelemahan atas media yang dipilih oleh pendidik sekaligus 
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dapat langsung memilih berdasarkan kriteria yang dikehendaki. Kriteria 

pemilihan media pembelajaran yaitu : 

1) Sesuai dengan tujuan yang akan dicapai 

Media dipilih berdasarkan tujuan instruksional yang telah ditetapkan 

baik dari segi kognitif, afektif dan psikomotorik. 

2) Keterpaduan (validitas) 

Media harus tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, 

konsep, prinsip atau generalisasi. 

3) Media harus praktis, luwes, dan bertahan 

Jika tidak tersedia waktu, dana atau sumber daya lainnya untuk 

memproduksi, tidak perlu dipaksakan. Media yang mahal dan 

memakan waktu yang lama bukanlah jaminan sebagai media yang 

terbaik. Sehingga pendidik dapat memilih media yang ada, mudah 

diperoleh dan mudah dibuat sendiri oleh pendidik. Media yang dipilih 

sebaiknya dapat digunakan dimanapun dan kapanpun dengan 

peralatan yang ada di lingkungan sekitarnya dan mudah dibawa 

kemana-mana. 

4) Media harus dapat digunakan pendidik dengan baik dan terampil. 

Apapun medianya, pendidik harus mampu menggunakan dalam 

proses pembelajaran. Komputer, Proyektor dan film., dan peralatan 

canggih lainnya tidak akan berarti apa-apa jika pendidik belum dapat 

menggunakannya dalam proses belajar mengajar dikelas. 

5) Media yang digunakan harus sesuai dengan taraf berpikir peserta 

didik. Media yang digunakan harus dapat menunjang dan membantu 

pemahaman peserta didik terhadap pelajaran tersebut sehingga proses 

pembelajaran dapat berjalan dengan lancar dan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. 

Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan maka dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran harus 

mengetahui kriteria pemilihan media, karena jika pendidik 
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menggunakan media pembelajaran yang tidak tepat, dikhawatirkan 

akan mempengaruhi partisipasi peserta didik didalam kelas 

 

 

e. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Berdasarkan penggunaan yang memanfaatkan media pembelajaran, jenis 

media pembelajaran menurut Ardian & Helda (2016) terdiri atas media 

pembelajaran yang digunakan untuk pembelajaran secara massal atau 

banyak orang, seperti belajar melalui televisi, radio, atau internet dan 

media pembelajaran yang digunakan untuk pembelajaran secara 

individual atau perorangan, seperti belajar melalui buku atau modul 

Jenis-jenis media pembelajaran menurut Widyastuti (2017) antara lain:  

1) Media visual yakni jenis media yang digunakan hanya 

mengandalkan indra penglihatan misalnya media cetak, seperti buku, 

peta, jurnal, gambar, dan lain sebagainya.  

2) Media audio yakni jenis media yang digunakan hanya mengandalkan 

pendengaran saja, misalnya tape recorder dan radio.  

3) Media audio visual yaitu jenis media yang digunakan dengan 

mengandalkan indra penglihatan dan pendengaran misalnya film, 

video, program tv dan lain sebagainya.  

4) Multimedia yaitu media yang melibatkan beberapa jenis media dan 

peralatan secara terintegrasi dalam suatu proses atau kegiatan belajar 

mengajar. 

 

Berdasarkan penjabaran yang telah dipaparkan diatas, maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi 

beberapa kategori diantaranya adalah media audio, media visual, media 

audio-visual, media komputer, media cetak-komputer. Media tersebut 

dikelompokkan menjadi 8 jenis yaitu media cetak, rekapan audiotape, 

slide, video, film, komputer dan internet. 
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f. Pengertian Video Pembelajaran 

 

Menurut Fadhli (2015: 25) Video pembelajaran merupakan salah satu 

media pembelajaran yang paling bermakna dibandingkan media – 

media pembelajaran yang lain seperti grafik, audio dan lain sebagainya. 

Penggunaan video dalam multimedia interaktif akan memberikan 

pengalaman baru dan dapat menarik perhatian peserta didik sehingga 

peserta didik mau berpartisipasi dalam proses pembelajaran  

 

Video pembelajaran menurut pendapat Munir (2012: 289) merupakan 

salah satu teknologi penangkapan, perekaman, pengolahan, dan 

penyimpanan, pemindahan, dan perekonstruksian urutan gambar diam 

dengan menyajikan adegan-adegan dalam gerak secara elektronik yang 

dapat menarik perhatian peserta didik. Video merupakan gambar yang 

bergerak, Jika objek pada animasi adalah buatan, maka objek pada 

video adalah nyata. 

 

Video pembelajaran menurut Kurniawan et al  (2018: 120) merupakan  

suatu media pembelajaran yang didalamnya mengandung audio dan 

visual yang berisi pesan-pesan pembelajaran (materi pembelajaran) baik 

yang berisi konsep, prinsip, prosedur, dan teori aplikasi pengetahuan 

untuk membantu pemahaman terhadap suatu materi pembelajaran. 

 

Berdasarkan penjabaran yang dijabarkan diatas maka dapat disimpulkan 

bahwa video pembelajaran merupakan salah satu media yang 

memanfaatkan teknologi yang didalamnya terkandung materi yang 

disajikan dalam bentuk gambar yang bergerak, suara serta warna yang 

dapat dinikmati dan dipahami oleh setiap peserta didik serta memiliki 

daya tarik dalam proses pembelajaran didalam kelas baik itu secara 

online maupun offline  
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g. Kelebihan dan kekurangan video pembelajaran 

Terdapat beberapa kelebihan dan kelemahan dari video pembelajaran, 

seperti yang dikemukakan oleh Purwanti (2015: 44) berikut ini,  

 

1)  Kelebihan Video pembelajaran 

a) Menyajikan obyek belajar secara konkret atau pesan pembelajaran 

secara realistis, sehingga sangat baik untuk menambah 

pengalaman belajar 

b) Memiliki daya tarik tersendiri dan dapat menjadi pemacu atau 

memotivasi pembelajar untuk belajar 

c) Sangat baik untuk pencapaian tujuan belajar psikomotorik 

d) Dapat mengurangi kejenuhan belajar 

e)  Terutama jika dikombinasikan dengan teknik mengajar secara 

ceramah dan diskusi persoalan yang ditayangkan 

f) Menambah daya tahan ingatan atau retensi tentang obyek belajar 

yang dipelajari pembelajar 

g) Portabel dan mudah didistribusikan 

 

2)  Kelemahan Video Pembelajaran 

a) Pengadaanya memerlukan biaya mahal 

b) Tergantung pada energi istrik, sehingga tidak dapat dihidupkan di 

segala tempat 

c) Sifat komunikasinya searah, sehingga tidak dapat memberi 

peluang untuk terjadinya umpan balik 

d) Mudah tergoda untuk menayangkan kaset VCD yang bersifat 

hiburan, sehingga suasana belajar akan terganggu  

Menurut Kurniawan et al (2018: 120) Kelebihan dari video 

pembelajaran adalah materi yang disampaikan dapat diterima secara rata 

oleh peserta didik, video pembelajaran lebih baik jika digunakan dalam 

menjelaskan suatu proses, video pembelajaran dapat mengatasi 

keterbatasan ruang dan waktu, lebih realistis, dapat diulang dan 
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dihentikan sesuai kebutuhan, mempengaruhi sikap peserta didik dengan 

memberikan kesan mendalam  

 

Kelebihan dari video pembelajaran adalah dapat memperjelas dan 

mempermudah penyampaian materi agar kesan yang didapatkan oleh 

peserta didik tidak terlalu verbalistis, video pembelajaran dapat 

mengatasi keterbatasan waktu, ruang, dan daya indera peserta didik 

maupun pendidik (Rizal, 2018: 44)  

 

Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan diatas maka dapat 

disimpulkan bahwa setiap media pembelajaran pasti memiliki kelebihan 

dan juga memiliki kelemahan. Pada video pembelajaran kelebihannya 

adalah memiliki daya tarik tersendiri dikarenakan didalam video 

pembelajaran memuat suara, gambar, serta perpaduan warna yang 

beraneka ragam yang dapat memanjakan mata peserta didik yang 

menontonnya terutama jika dipadukan pada metode ceramah dan tanya 

jawab yang biasa pendidik PPKn gunakan untuk melakukan proses 

pembelajaran, sedangkan untuk kelemahannya yaitu untuk menggunakan 

video pembelajaran dalam proses belajar dan mengajar harus 

menggunakan fasilitas yang memadai seperti memiliki koneksi internet 

yang stabil, memiliki smartphone serta harus memiliki konsentrasi yang 

tinggi agar tidak mudah tergoda untuk menonton video yang lain.  

 

h. Pengertian Animasi 

 

Menurut Bisri (2019: 19) Kata Animasi merupakan suatu kata yang 

berasal dari bahasa latin yaitu “anima” yang berarti semangat, hidup dan 

jiwa. Dan karakter adalah manusia, hewan maupun objek nyata lainnya 

yang dituangkan dalam bentuk gambar 2D maupun 3D yang 

diselaraskan dengan perpaduan warna yang menarik. sehingga karakter 

animasi secara dapat diartikan sebagai gambar yang memuat objek yang 
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seolah-olah hidup, disebabkan oleh kumpulan gambar itu berubah 

beraturan dan bergantian ditampilkan. 

 

Pendapat yang senada dikemukakan oleh Afridzal (2018) bahwa kata 

Animasi berasal dari kata “Animation” yang merupakan salah satu kata 

yang berasal dari bahasa Inggris yaitu “to animate” yang mengandung 

arti menggerakkan. Animasi dapat diartikan sebagai menggerakkan 

sesuatu baik itu gambar atau obyek yang diam semula diam menjadi 

bergerak  

 

Animasi merupakan salah satu teknik yang banyak sekali digunakan 

dalam dunia perfilman pada saat ini, animasi digunakan baik sebagai 

suatu kesatuan yang utuh, bagian dalam suatu film maupun bersatu 

dalam film live. Dunia film sebenarnya berakar dari fotografi, sedangkan 

animasi berakar dari dunia gambar, yaitu ilustrasi design grafis (desain 

komunikasi visual). Dapat dikatakan bahwa animasi merupakan suatu 

media yang lahir dari dua konversi atau disiplin, yaitu film dan gambar 

(Syahfitri, 2011)  

 

Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan diatas, maka dapat 

disimpulkan bahwa animasi merupakan suatu bentuk gambar ataupun 

video yang berupa karakter manusia, tanaman, hewan, atau objek nyata 

lainnya yang dituangkan secara 2 dimensi atau 3 dimensi (dapat 

bergerak) dan dipadukan dengan warna serta suara yang menarik 

sehingga dapat memikat setiap penonton yang melihatnya. 

 

i. Pengertian Video Animasi 

 

Video animasi menurut pendapat Rosanaya (2021) merupakan media 

yang berisi tayangan terdiri dari gabungan media berupa tulisan, 

tabulasi, serta suara pada suatu aktivitas pergerakan. Melalui video 

berbasis animasi, informasi yang tersedia dapat disampaikan dengan 
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gamblang serta bisa membantu peserta didik dalam memvisualisasikan 

informasi yang diterima, sehingga media video animasi dapat dijadikan 

pilihan dalam proses belajar mengajar  

 

Pendapat yang senada dikemukakan oleh Sukarini (2021) bahwa video 

animasi merupakan sebuah program komputer yang digunakan dalam 

menyampaikan pembelajaran yang berisikan konten digital dengan 

kombinasi-kombinasi antara audio, teks, gambar, serta animasi secara 

keseluruhan yang terpadu. Melalui gabungan dari komponen-komponen 

seperti teks, gambar, audio, video dan animasi yang terpadu, maka video 

sangat tepat digunakan untuk memperjelas konsep-konsep yang bersifat 

abstrak menjadi lebih konkrit  

 

Video animasi menurut Astuti (2014: 254) merupakan media yang 

menciptakan khayalan gerak sebagai hasil pemotretan rangkaian gambar 

yang melukiskan perubahan posisi serta didalam video animasi tidak 

hanya menyajikan materi yang dapat diterima dengan indera penglihatan 

saja akan tetapi juga mengajak para peserta didik untuk menggunakan 

indera pendengar, dengan demikian peserta didik juga dapat belajar 

memperkaya kosakatanya karena peserta didik berkesempatan untuk 

melihat penggunaan bahasa sekaligus mendengarkannya  

 

Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan diatas, maka dapat 

disimpulkan bahwa video animasi merupakan sebuah tayangan atau 

video yang didalamnya mengandung unsur gambar yang dapat bergerak, 

tulisan, perpaduan beraneka ragam warna serta suara yang mendukung 

yang dapat didengar oleh setiap orang yang menonton dan memiliki 

fungsi untuk memperjelas suatu konsep yang bersifat abstrak menjadi 

lebih konkrit sehingga video animasi dapat digunakan sebagai alat bantu 

dalam penyampaian suatu materi yang sedang diajarkan dalam proses 

pembelajaran.  
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j. Jenis Video Animasi 

Video animasi mempunyai jenis yang berbeda. Menurut Sofian (2009:2) 

teknik pembuatan animasi terdapat tiga jenis animasi yaitu:  

1) Animasi Stop-motion (Stop Motion Animation), animasi ini sering 

disebut claymation, karena dalam perkembangannya, jenis animasi 

ini menggunakan clay (tanah liat) sebagai objek yang digerakkan. 

Teknik ini merupakan animasi yang dihasilkan dari pengambilan 

gambar berupa objek (boneka atau yang lainnya) digerakkan setahap 

demi setahap. Dalam pengerjaannya adalah teknik ini memiliki 

tingkat kesulitan dan memerlukan kesabaran yang tinggi. 

2) Animasi Tradisional (Traditional Animation), animasi ini merupakan 

teknik animasi yang paling umum dikenal sampai saat ini, 

dinamakan tradisional karena teknik ini digunakan pada saat animasi 

pertamakali dikembangkan. Teknik ini sering disebut cel animation 

karena teknik pengerjaannya dilakukan pada celluloid transparent 

yang sekilas mirip sekali dengan transparansi. Pada pembuatannya 

gambar digerakkan satu persatu. Dengan berkembangnya teknologi 

komputer, pembuatan animasi tradisional ini telah dikerjakan dengan 

menggunakan komputer. Dewasa ini teknik pembuatannya 

menggunakan komputer yang dikenal dengan istilah animasi 2 

dimensi.  

3) Animasi komputer (Computer Graphics Animation). Sesuai dengan 

namanya, animasi ini keseluruhan dikerjakan dengan menggunakan 

komputer. Dari pembuatan karakter, mengatur gerakan “pemain” dan 

kamera, spesial efeknya semuanya dikerjakan dengan komputer. 

Dengan animasi komputer, hal-hal yang tidak mungkin dan lebih 

mudah. Perkembangan teknologi komputer saat ini, memungkinkan 

orang mudah membuat animasi. Animasi yang dihasilkan tergantung 

keahlian yang dimiliki dan software yang digunakan 
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Jenis video animasi menurut pendapat Purwanti (2015: 44) terbagi dalam 

2 jenis yaitu Animasi 2D yang merupakan jenis animasi yang lebih 

dikenal dengan film kartun pembuatannya menggunakan teknik animasi 

hand draw atau animasi sel, penggambaran langsung pada film atau 

secara digital. Dan Animasi 3D yang merupakan pengembangan dari 

animasi 2D yang muncul akibat teknologi yang sangat pesat. Dan terlihat 

lebih nyata dari pada 2D. Animasi stop motion, merupakan jenis animasi 

yang merupakan potongan potongan gambar yang disusun sehingga 

bergerak.  

 

Animasi dibagi dalam 2 jenis yaitu Dwi Marta (Flat Animation) dan film 

animasi Tri Marta (Object Animation). Animasi Dwi – Marta (Flat 

Animation) Disebut juga jenis film animasi gambar, sebab hampir semua 

jenis objek animasi melalui runtun kerja gambar. Sedangkan Animasi 

Tri – Marta (Object Animation ) Untuk menggerakkan benda tri – marta, 

walaupun itu mungkin, tetapi cukup sulit untuk melaksanakannya, 

karena sifat bahan yang dipakai mempunyai ruang gerak yang terbatas. 

Tidak seperti jenis film animasi gambar, bebas melakukan berbagai 

gerakan yang diinginkan (Syahfitri, 2011: 214)  

 

Berdasarkan penjelasan yang telah dijabarkan, maka kesimpulannya 

adalah Animasi memiliki beberapa jenis didalamnya yaitu animasi Stop-

motion (Stop Motion Animation), animasi ini sering disebut claymation, 

karena dalam perkembangannya, jenis animasi ini menggunakan clay 

(tanah liat) sebagai objek yang digerakkan. Selanjutnya animasi 2D yang 

merupakan jenis animasi yang sering kita lihat pada film kartun yang 

proses pembuatan animasi tersebut menggunakan teknik animasi hand 

draw atau animasi sel. Serta animasi 3D yang merupakan pengembangan 

dari animasi 2D yang muncul akibat teknologi yang sangat pesat dan 

terlihat lebih nyata dari pada 2D.  
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k. Manfaat Video Animasi 

Video animasi memiliki beberapa manfaat, hal ini selaras dengan 

pendapat Afridzal (2018) bahwa video berbasis animasi memiliki 

beberapa manfaat, yaitu  dapat mempermudah interaksi antara pendidik 

dan peserta didik sehingga kegiatan pembelajaran karena didalam video 

berbasis animasi terdapat suara, gambar yang dapat bergerak serta 

perpaduan banyak warna yang dapat menarik perhatian peserta didik 

sehingga proses pembelajaran yang menggunakan video berbasis animasi 

menjadi pembelajaran yang efektif dan efisien. 

 

Pendapat yang senada dikemukakan oleh Syahfitri (2011) bahwa manfaat 

dari menggunakan video animasi dalam pembelajaran adalah untuk 

mempercepat proses pembelajaran dan membantu peserta didik dalam 

upaya memahami materi yang di sajikan oleh pendidik dalam kelas 

karena didalam video berbasis animasi terdapat gambar, suara serta warna 

yang dapat menarik perhatian dari si peserta didik. 

 

Video animasi menurut pendapat Apriansyah (2020: 9) memiliki manfaat 

untuk meningkatkan motivasi, minat dan hasil belajar peserta didik.  

Video animasi dapat membantu pendidik untuk memvisualisasikan materi 

atau konsep pelajaran yang abstrak, terlebih karena proses pembelajaran 

juga merupakan proses komunikasi yang seringkali dalam prosesnya 

terjadi kegagalan komunikasi. 

 

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan dengan menggunakan 

animasi, pendidik tidak menjelaskan materi secara berulang-ulang 

sehingga peserta didik mudah memahami materi. Peserta didik dapat 

melihat objek yang bergerak sesuai dengan materi yang diajarkan. Media 

animasi membantu peserta didik dalam mengamati objek sesuai materi. 

Peserta didik dapat melihat secara jelas bagian-bagian dari objek tersebut  
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3. Tinjauan Umum Tentang Tingkat Pemahaman Pada Mata Pelajaran  

    PPKn 

a. Pengertian Tingkat Pemahaman 

Pemahaman merupakan suatu kesanggupan untuk mendefinisikan, 

menyusun kata yang sulit dengan perkataan sendiri. Pemahaman juga 

merupakan kesanggupan untuk menafsirkan suatu teori kemudian 

melihat implikasi atau akbiat sesuatu yang dipelajari tersebut. Pada 

tingkat pemahaman, peserta didik memiliki kemampuan untuk 

menangkap makna dan arti tentang hal-hal yang dipelajari (Winkel, 

1996). Sedangkan menurut Muhammad Ali (1996:42) pemahaman 

merupakan kemampuan memahami arti suatu bahan pelajaran, seperti 

menjelaskan, merangkum atau menafsirkan. Kemampuan seperti ini 

sudah lebih tinggi tingkatannya dari pada pengetahuan.  

 

Menurut Bloom pemahaman adalah kemampuan untuk menguasai 

pengertian atau menyerap arti dari materi dan bahan yang dipelajari. 

Pemahaman menurut Bloom adalah seberapa besar peserta didik dapat 

memahami pelajaran yang diberikan oleh pendidik kepada peserta didik 

dan sejauh mana peserta didik dapat memahami serta mengerti apa yang 

peserta didik baca, lihat, yang dialami atau dirasakan. Pada taksonomi 

Bloom, tahap memahami merupakan endapan pengetahuan yang termuat 

dalam kognisi peserta didik yang aktif mengingat semua 

pengalamannya, ditransformasikan dalam bentuk kalimat sehingga dapat 

mengerti makna yang sesungguhnya. Pada tingkat pemahaman ini 

peserta didik tidak hanya sekedar menerima dan mengetahui 

pembelajaran saja tetapi harus sudah dapat menjalankan perintah dan 

fungsi kognisi pada peserta didik itu sendiri.  

 

Skemp (1976) pemahaman dibedakan menjadi dua yaitu pemahaman 

relasional dan pemahaman instrumental. Pemahaman instrumental 

adalah kemampuan peserta didik menggunakan prosedur untuk 
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menyelesaikan suatu masalah tanpa mengetahui mengapa prosedur 

tersebut boleh digunakan untuk menyelesaikan masalah. Sedangkan 

pemahaman relasional yaitu kemampuan peserta didik menggunakan 

prosedur yang relevan dalam menyelesaikan suatu masalah dan 

mengetahui mengapa prosedur tersebut digunakan. Skemp mengatakan 

bahwa pemahaman instrumental sejatinya belum termasuk dalam 

kategori pemahaman sedangkan pemahaman rasional sudah termasuk 

pada kategori pemahaman. Dengan kata lain, jika peserta didik paham 

terhadap materi yang diberikan maka peserta didik akan dapat menjawab 

atau menyelesaikan soal serta menjelaskan mengapa peserta didik 

tersebut menjawab itu. 

 

Peserta didik dapat dikatakan memiliki pemahaman yang baik, ketika 

peserta didik mampu menghubungkan pengetahuan yang baru dengan 

pengetahuan lama yang mereka miliki. Dalam mengetahui pemahaman 

peserta didik terhadap pelajaran yang disampaikan pendidik dalam 

proses belajar mengajar, maka diperlukan adanya penyusunan item tes 

pemahaman. Item tes pemahaman dapat diberikan dalam bentuk gambar, 

grafik, sedangkan dalam tes objektif biasanya digunakan tipe pilihan 

ganda dan benar-salah. Hal ini dapat dijumpai dalam tes formatif, 

subformatif dan sumatif dari pendidik menggunakan kata-kata sendiri 

adalah salah satu teknik mengidentifikasi pemahaman peserta didik 

terhadap suatu materi. Seperti yang disampaikan oleh Susanto (2013: 

210) bahwa pemahaman konsep adalah kemampuan menjelaskan suatu 

situasi dengan kata-kata yang berbeda dan dapat mengintrepretasikan 

atau menarik kesimpulan dari tabel, data, grafik dan sebagainya. 

 

Berdasarkan penjabaran yang telah dipaparkan di atas, maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwasannya pemahaman adalah kemampuan yang 

dimiliki peserta didik untuk memahami materi pembelajaran yang telah 

dipelajari dengan menggunakan kata dan bahasanya sendiri sehingga 
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peserta didik dapat menjelaskan, merangkum, atau memberikan contoh 

dari materi yang telah didapat. 

 

 

b. Klasifikasi Dalam Pemahaman 

 

Dalam suatu proses pembelajaran, setiap peserta didik tidak dapat 

dinyatakan memiliki kemampuan yang sama dalam memahami suatu 

materi pembelajaran, karena setiap peserta didik memiliki kemampuan 

yang berbeda-beda dalam memahami apa yang dia pelajari. Ada peserta 

didik yang mampu memahami materi secara menyeluruh dan ada pula 

yang sama sekali tidak dapat mengambil makna dari apa yang telah 

dipelajari, sehigga yang dicapai hanya sebatas mengetahui. Untuk itu 

maka terdapat tingkatan-tingkatan dalam memahami, menurut Daryanto 

(2008:106) kemampuan pemahaman berdasarkan tingkat kepekaan dan 

derajat penyerapan materi dapat dijabarkan ke dalam tiga tingkatan, 

yaitu: 

1) Menerjemahkan (translation) 

Menerjemahkan bisa diartikan sebagai pengalihan arti dari bahasa 

yang satu ke dalam bahasa yang lain. Dapat juga berupa konsep 

abstrak menjadi suatu simbolik untuk mempermudah peserta didik 

mempelajarinya. Contohnya dalam menerjemahkan arti hak asasi 

manusia menjadi hak yang dimiliki sejak lahir yang diberikan oleh 

Tuhan. 

2) Menafsirkan (interpretation) 

Kemampuan menafsirkan ini lebih luas daripada menerjemahkan, 

ini merupakan kemampuan untuk mengenal dan memahami. 

Menafsirkan dapat dilakukan dengan cara menghubungkan 

pengetahuan yang lalu dengan pengetahuan yang diperoleh, 
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kemudian menghubungkan antara grafik dengan kondisi yang 

dijabarkan dengan sebenarnya, serta membedakan yang pokok dan 

tidak pokok dalam pembahasan. 

3) Mengekstrapolasi (extrapolation) 

Ekstrapolasi menurut kemampuan intelektual yang lebih tinggi 

karena seseorang dituntut untuk bisa melihat sesuatu dibalik yang 

tertulis. Membuat ramalan atau menelaah mengenai konsekuensi 

atau memperluas persepsi dalam arti waktu, dimensi, kasus ataupun 

permasalahannya. 

Sebagaimana yang diungkapkan oleh Sudjana (2016: 24) ada tiga  

kategori pemahaman, yaitu tingkat terendah, tingkat kedua dan 

pemahaman tingkat ketiga. Tingkat terendah adalah pemahaman 

terjemahan, mulai dari terjemahan dalam arti yang sebenarnya, dimulai 

dengan mengartikan dan menerapkan aturan atau prinsip-prinsip. 

Tingkat kedua mengenai pemahaman penafsiran, pemahaman penafsiran 

adalah menghubungkan bagian-bagian terdahulu dengan yang diketahui 

atau menghubungkan beberapa bagian grafik dengan kejadianm 

memberdakan yang pokok dan yang bukan pokok. Terakhir yaitu 

pemahaman tingkat ketiga. Pemahaman tingkat ketiga atau tingkat 

tertinggi adalah pemahaman eksplorasi. Pemahaman eksplorasi 

diharapkan peserta didik mampu melihat dibalik yang tertulis, dapat 

menelaah tentang konsekuensi atau dapat memperluas persepsi arti 

waktu, dimensi, kasus ataupun masalah. 

Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat diambil kesimpulan bahwa 

tingkat pemahaman berdasarkan daya serap peserta didik terhadap 

materi dibedakan menjadi tiga tingkatan yaitu menerjemahkan 

(translation), menafsirkan (interpretation) dan mengektrapolasi 

(extrapolation). Selain itu, tingkat pemahaman dibagi pula menjadi tiga 
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kategori, yaitu tingkat terendah (terjemahan), tingkat kedua (penafsiran) 

dan tingkat ketiga atau tingkat tertinggi (eksplorasi).  

 

c. Indikator Pemahaman 

Dalam pembelajaran, pemahaman sebagai kemampuan peserta didik 

untuk dapat mengerti apa yang telah diajarkan oleh guru. Dengan kata 

lain, pemahaman merupakan hasil dari proses pembelajaran. Indikator 

pemahaman menunjukkan bahwa pemahaman mengandung arti lebih 

luas dari pengetahuan. Dengan pengetahuan, peserta didik belum tentu 

memahami sesuatu yang dimaksud secara mendalam, hanya sekedar 

mengetahui tanpa bisa menangkap makna dari sesuatu yang dipelajari. 

Sedangkan dengan pemahaman, peserta didik tidak hanya menghafal 

materi yang dipelajari, tetapi juga mempunyai kemampuan untuk 

mengerti makna dan mampu memahami konsep dari pelajaran tersebut. 

Menurut Wowo Sunaryo (2012:117) peserta didik dapat dikatakan 

memahami suatu materi jika memenuhi beberapa indikator. Indikator 

pemahaman tersebut yaitu: 

1) Mengartikan 

2) Memberikan contoh 

3) Mengklasifikasikan 

4) Menyimpulkan 

5) Menduga 

6) Menjelaskan 

Sedangkan berdasarkan taksonomi Bloom, pemahaman merupakan 

jenjang kognitif C2 (understanding), ada tujuh indikator kategori proses 

kognitif memahami yaitu (Anderson & Krathwol, 2001): 

1) Menafsirkan (interpreting) 

2) Mencontohkan (examplifying) 

3) Mengklasifikasikan (classifying) 
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4) Meringkas (summarizing) 

5) Menarik inferensi (infering) 

6) Membandingan (comparing) 

7) Menjelaskan (explaining)  

Indikator pemahaman menurut Kenneth D. Moore antara lain yaitu: 

1) Menyatakan ulang sebuah konsep 

2) Mengklasifikasi objek-objek menurut sifat-sifat tertentu (sesuai 

dengan konsepnya) 

3) Memberi contoh dan bukan contoh dari konsep 

4) Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konsep 

5) Menggunakan, memanfaatkan dan memilih prosedur atau operasi 

tertentu 

Berdasarkan 3 indikator pemahaman dengan teori yang berbeda dapat 

ditarik kesimpulan, indikator pemahaman menunjukkan bahwa 

pemahaman mengandung arti lebih luas dari pengetahuan. Indikator 

mengartikan, memberikan contoh, mengklasifikasikan, menyimpulkan 

dan menjelaskan adalah indikator pemahaman yang ada pada setiap 

indikator walaupun indikator tersebut berasal dari ahli yang berbeda. 

Dengan demikian indikator yang diuraikan hampir serupa hanya saja 

berbeda nama indikator pada pemahaman tersebut. 
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B. Kajian Penelitian Yang Relevan 

1. Penelitian  yang dilakukan oleh Doby Putro Parlindungan, Galang Pakarti 

Mahardika, Dita Yulinar pada tahun 2020 dengan judul Efektivitas Media 

Pembelajaran Berbasis Video Pembelajaran dalam Pembelajaran Jarak Jauh 

(PJJ) di SD Islam An-Nuriyah. Pada Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian kualitatif. Tekhnik pengumpulan data penelitian ini 

menggunakan angket/kuisioner secara online yang ditujukan kepada para 

orang tua peserta didik SD Islam An-Nuriyah. Hasil penelitian menunjukan 

bahwasannya pemberian materi dengan berbantuan media berbasis video 

efektif dalam proses pembelajaran namun pendidik harus mempunyai 

keinginan besar untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang 

efektif dan inovatif yang mampu merangsang keaktifan peserta didik. 

Perbedaannya dengan penelitian ini adalah pada variabel video 

pembelajaran dan fokus masalahnya, jika penelitian Doby Putro 

Parlindungan fokusnya pada pembelajaran jarak jauh, sedangkan pada 

penelitian ini fokus masalahnya terletak pada pemahaman materi peserta 

didik  

 

2. Penelitian Skripsi yang dilakukan oleh Wahida Bisri pada tahun 2019 

dengan Judul Pengaruh Media Pembelajaran Animasi Terhadap Minat 

Belajar Peserta didik Pada Mata Pelajaran Ipa Pemanasan Global Kelas Vii 

Smpn 5 Tinambung Kab.Polman. Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian kuantitatif deskriptif statistik. Hasil dari penelitian ini adalah 

terjadinya peningkatan minat belajar peserta didik kelas VII di SMP Negeri 

5 Tinambung sehingga dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh yang 

signifikan antara penggunaan media animasi dengan minat belajar peserta 

didik. Perbedaannya dengan penelitian ini adalah pada fokus masalahnya, 

jika penelitian Wahida Bisri fokusnya pada minat belajar peserta didik, 

sedangkan pada penelitian ini fokus masalahnya terletak pada pemahaman 

materi belajar peserta didik. 
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3. Penelitian Jurnal yang dilakukan oleh Komang Sukarini, Ida Bagus Surya 

Manuaba pada tahun 2021 dengan judul Video Animasi Pembelajaran 

Daring pada Mata Pelajaran IPA Kelas VI Sekolah Dasar. Jenis penelitian 

ini yaitu penelitian pengembangan dengan menggunakan model ADDIE. 

Hasil review ahli isi pembelajaran memperoleh skor 100% (berkualifikasi 

sangat baik), hasil review ahli desain pembelajaran memperoleh skor 100% 

(berkualifikasi sangat baik, hasil review ahli media pembelajaran 

memperoleh skor 97% (berkualifikasi sangat baik), hasil review uji coba 

perorangan memperoleh skor 94,4% (berkualifikasi sangat baik), dan hasil 

review kelompok kecil memperoleh skor 93,4% (berkualifikasi sangat 

baik). Dapat disimpulkan bahwa media video animasi yang dikembangkan 

layak untuk digunakan dalam pembelajaran IPA di kelas VI sekolah dasar. 

Perbedaannya dengan penelitian ini adalah pada tempat penelitian yaitu 

Kelas VI Sekolah dasar serta fokus masalahnya, jika penelitian Komang  

Sukarini fokusnya pada pembelajaran daring, sedangkan pada penelitian ini 

fokus masalahnya terletak pada pemahaman materi peserta didik  

 

 

C. Kerangka Pikir 

Kerangka pikir ini bermula dari permasalahan – permasalahan yang muncul  

dari Tingkat Pemahaman peserta didik di SMP Negeri 20 Bandar Lampung  

yang masih tergolong rendah, padahal peserta didik dituntut untuk terus  

mengeksplorasi pengetahuannya melalui berbagai macam sumber belajar  

sesuai dengan materi pada proses belajar mengajar. Peserta didik memiliki  

banyak waktu dirumah sehingga diharapkan pemahaman peserta didik dapat  

meningkat. Tingkat pemahaman materi peserta didik sangat berpengaruh  

terhadap keberhasilan belajar peserta didik itu sendiri karena jika peserta didik  

tidak memahami materi yang sedang diberikan pada proses pembelajaran,  

maka hasil akhir yang akan didapatkan juga kurang optimal, padahal jika  

peserta didik mengerti dan memahami tentang materi yang sedang diajarkan,  

hasil yang akan didapatkan pun akan optimal 
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Dari hasil observasi awal yang peneliti dapatkan, rendahnya tingkat 

pemahaman peserta didik pada mata pelajaran PPKn di karenakan peserta 

didik menganggap bahwa mata pelajaran PPKn adalah mata pelajaran yang 

cukup membosankan terlebih metode yang digunakan oleh pendidik pada saat 

ini adalah hanya dengan memberikan tugas dari buku cetak yang telah 

dibagikan dan jika peserta didik tidak mengumpulkan tugas yang diberikan, 

tidak ada sanksi ataupun teguran dari pendidik mata pelajaran. Hal ini 

menyebabkan peserta didik menjadi malas dan tidak tertarik untuk 

berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar mengajar. 

 

Penggunaan video pembelajaran berbasis animasi yang menarik secara tidak 

langsung akan meningkatkan pemahaman materi peserta didik pada mata 

pelajaran PPKn didalam kelas, seperti peserta didik mau untuk memberikan 

pendapat, berani bertanya dan menjawab pertanyaan yang diberikan, 

menyimpulkan materi yang sedang disampaikan, serta mengerjakan tugas 

dengan baik karena didalam video tersebut terdapat suara, gambar yang dapat 

bergerak dan perpaduan beraneka ragam warna yang dapat menarik perhatian 

para peserta didik. Selain itu, dengan menggunakan video pembelajaran 

berbasis animasi sebagai alat untuk membantu proses pembelajaran akan lebih 

jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh para peserta didik dan 

memungkinkan peserta didik mencapai tujuan pembelajaran lebih baik 
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Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan, maka kerangka pikirnya adalah 

sebagai berikut: 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Kerangka Pikir 

 

 

D. Hipotesis 

 

Berdasarkan latar belakang, tinjauan pustaka dan kerangka berpikir dari 

permasalahan diatas, maka dapat ditentukan hipotesis dalam penelitian 

ini dapat di rumuskan sebagai berikut : 

 

H0 : Tidak Terdapat Pengaruh Penggunaan Video Pembelajaran Berbasis  

Animasi Terhadap Tingkat Pemahaman Pada Mata Pelajaran PPKn Kelas 

VIII Di SMPN 20 Bandar Lampung 

Hi : Terdapat pengaruh Penggunaan Video Pembelajaran Berbasis  

Animasi Terhadap Tingkat Pemahaman Pada Mata Pelajaran PPKn Kelas 

VIII Di SMPN 20 Bandar Lampung 

 

 

Pembelajaran PPKn Kelas VIII 

Pembelajaran PPKn 

Menggunakan Video 

Pembelajaran Berbasis 

Animasi 

Pembelajaran PPKn 

Tanpa Video 

Pembelajaran Berbasis 

Animasi 

Tingkat Pemahaman 

Materi Pada Mata 

Pelajaran PPKn kelas 

VIII 
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III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuasi eksperimen dengan 

pendekatan kuantitatif. Penelitian eksperimen merupakan suatu cara untuk 

mencari hubungan sebab akibat (hubungan kausal) antara dua faktor yang 

sengaja ditimbulkan oleh peneliti dengan mengeliminasi atau mengurangi atau 

menyisihkan faktor-faktor lain yang dapat mengganggu, eksperimental 

dilakukan dengan maksud untuk menilai akibat suatu perlakuan. 

 

 

B. Populasi dan Sampel  

Populasi menurut pendapat Supardi (1993: 101) merupakan suatu kesatuan 

individu atau subyek pada wilayah dan waktu dengan kualitas tertentu yang 

akan diamati/diteliti. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta 

didik kelas VIII di SMPN 20 Bandar Lampung dengan jumlah 248 peserta 

didik. Sedangkan Sampel menurut pendapat Sukardi (2007:54) merupakan 

sebagian dari jumlah populasi yang dipilih untuk sumber data. Dalam 

penelitian ini, menggunakan pengambilan sampel dengan cara purposive 

sampling yaitu penunjukkan dalam hal ini ditunjuk langsung sebagai sampel, 

adapun sampel pada penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII A Dan VIII 

C karena berdasarkan pertimbangan sifat homogenitas peserta didik yang juga 

ditunjang oleh keterangan dari pendidik mata pelajaran PPKn kelas VIII yaitu 

dua kelas yang dijadikan sampel harus memiliki kemampuan yang sama 

sehingga bisa dijadikan sampel penelitian. Dalam hal ini, peneliti mengambil 

kelas VIII A dan VIII C di SMPN 20 Bandar Lampung. Kedua kelas tersebut 
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akan dibagi atas kelas control (VIII A) dan kelas eksperimen (VIII C) yakni 

kelas yang tidak menggunakan video pembelajaran berbasis animasi dan kelas 

yang menggunakan video pembelajaran berbasis animasi. 

 

Tabel 2 Keadaan Sampel. 

No Nama Kelas Jumlah Peserta Didik 

Laki-Laki Perempuan Total 

1 VIII A 16 15 31 

2 VIII C 15 16 31 

 Jumlah 31      31        62 

Sumber Data : Absensi Peserta Didik Kelas VIII SMPN 20 Bandar  

Lampung Tahun Pelajaran 2021/2022.  

 

 

C. Definisi Konseptual dan Definisi Operasional Variabel  

1. Definisi Konseptual  

Definisi Konseptual variabel ini merupakan penjelasan dari masing- 

masing variabel yang digunakan dalam penelitian ini terhadap indikator-

indikator yang membentuknya. Definisi konseptual dari variabel-variabel 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

a. Video Pembelajaran Berbasis Animasi 

Video animasi merupakan sebuah tayangan atau video yang didalamnya 

mengandung unsur gambar yang dapat bergerak, tulisan, perpaduan 

beraneka ragam warna serta suara yang mendukung yang dapat 

didengar oleh setiap orang yang menonton dan memiliki fungsi untuk 

memperjelas suatu konsep yang bersifat abstrak menjadi lebih konkrit 

sehingga video animasi dapat digunakan sebagai alat bantu dalam 

penyampaian suatu materi yang sedang diajarkan dalam proses 

pembelajaran.  

b. Tingkat Pemahaman 

Tingkat pemahaman merupakan suatu kesanggupan untuk 

mendefinisikan, menyusun kata yang sulit dengan perkataan sendiri. 

Pemahaman juga merupakan kemampuan memahami arti suatu bahan 

pelajaran, seperti menjelaskan, merangkum atau menafsirkan. Peserta 
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didik dapat dikatakan memiliki pemahaman yang baik, ketika peserta 

didik mampu menghubungkan pengetahuan yang baru dengan 

pengetahuan lama yang mereka miliki. 

2. Definisi Operasional 

Definisi Operasional menggambarkan secara operasional variabel 

penelitian, di bawah ini diberikan definisi operasional masing-masing 

variabel. Variabel - variabel tersebut adalah : 

a. Video Pembelajaran Berbasis Animasi (Variabel Bebas) 

Variabel bebas penelitian ini adalah media video pembelajaran. Video 

pembelajaran berbasis animasi merupakan media audio visual yang 

menyajikan materi pelajaran, menyajikan informasi, memaparkan 

proses, mengajarkan keterampilan kepada peserta didik dalam bentuk 

gambar dan suara. Indikator video pembelajaran berbasis animasi 

tersebut antara lain kejelasan, edukatif dan daya tarik  

b. Tingkat Pemahaman (Variabel Terikat) 

Pemahaman merupakan kemampuan memahami arti suatu bahan 

pelajaran, seperti menjelaskan, merangkum atau menafsirkan. 

Pemahaman dapat dilihat dari indikator mengartikan, memberikan 

contoh, mengklasifikasikan, menjelaskan, dan menyimpulkan 

 

 

D. Desain penelitian  

Desain penelitian yang akan digunakan dalam peneltian ini adalah 

Nonequivalent Control Group Design. Desain ini hampir sama dengan pretest-

posttest control group design, hanya saja pada desain ini kelompok 

eksperimen maupun kontrol tidak dipilih secara random.  

 

 

 

 

 



40 

 

 

 

 
 

Desain penelitian ini dapat di gambarkan sebagai berikut: 

 

Tabel 3 Design Penelitian 

O1 X 

O2 - 

Sumber: Wahida Bisri (2019) 

 

Keterangan: 

O1: kelas eksperimen  

X  : perlakuan / treatment  

O2: kelas kontrol (Bisri, 2019) 

 

 

E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah cara yang digunakan dalam pengumpulan 

data dan penelitian. Dalam pengumpulan data tersebut diperlukan teknik-

teknik tertentu, sehingga data yang diharapkan dapat terkumpul dengan benar 

dan relevan sesuai dengan permasalahan yang akan dipecahkan. 

 

Supardi (1993: 102) Berpendapat  bahwa instrumen penelitian adalah suatu 

alat yang digunakan untuk mengukur fenomena sosial maupun alam. Adapun 

teknik dan instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Tes 

Tes merupakan suatu perangkat rangsangan atau stimulus yang diberikan 

kepada reponden penelitian yaitu peserta didik di SMPN 20 Bandar 

Lampung dengan maksud untuk mendapatkan jawaban yang dapat 

dijadikan dasar-dasar bagi penetapan skor angka. Tes disajikan dalam 

bentuk pertanyaan berisi butir-butir soal, tes disusun sesuai dengan materi 

pada mata pelajaran PPKn yang diberikan kepada peserta didik untuk 

melihat peningkatan pemahaman peserta didik terhadap materi pada mata 

pelajaran PPKn. Peneliti memberikan tes awal (pretest) sebelum 
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pengajaran dimulai dan untuk mengetahui sejauh mana peserta didik 

menguasai materi pembelajaran. sedangkan tes akhir (posttest) yaitu tes 

yang diberikan pada setiap akhir proses pembelajaran dengan sudah 

menggunakan media pembelajaran. Melalui tes ini akan didapatkan data 

peningkatan pemahaman peserta didik karena membandingkan dengan test 

yang dilakukan sebelumnya. 

 

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan oleh peneliti dalam rangka melakukan studi 

pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti. Jenis 

wawancara yang  akan digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara 

tidak terstruktur yang di mana peneliti tidak menggunakan pedoman 

wawancara yang sebelumnya sudah tersusun secara sistematis, tetapi 

hanya dengan menggunakan topic garis-garis besarnya saja (Sugiyono. 

2016). Tujuan wawancara juga dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk 

mengetahui kondisi awal atau mengatahui permasalahan yang akan diteliti, 

kemudian untuk menentukan kelas mana yang dapat dijadikan sampel 

penelitian. Pertanyaan yang diajukan oleh peneliti tentu saja berkaitan 

dengan permasalahan yang diteliti untuk melihat apakah video 

pembelajaran berbasis animasi memiliki pengaruh terhadap tingkat 

pemahaman materi peserta didik dalam pembelajaran PPKn 

 

Tujuan wawancara yang dilakukan oleh peneliti yaitu sebagai pelengkap 

dan memperkuat data penelitian yang belum lengkap. Pertanyaan yang 

diajukan oleh peneliti berkaitan dengan permasalahan yang diteliti dan 

untuk melihat seberapa besar pengaruh dari video pembelajaran berbasis 

animasi terhadap tingkat pemahaman peserta didik pada mata pelajaran 

PPKn peserta didik kelas VIII di SMPN 20 Bandar Lampung 
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F. Uji Validitas dan Uji Reliabilitas 

1. Uji Validitas 

Instrumen dapat dipergunakan dalam penelitian apabila telah dinyatakan 

valid. Validitas merupakan suatu ukuran yang menunjukkan tingkat 

kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. Suatu instrumen yang valid atau 

sahih mempunyai validitas tinggi. Sebaliknya, instrumen yang kurang 

valid berarti memiliki validitas rendah. Sebuah instrumen dikatakan valid 

apabila mampu mengukur apa yang diinginkan (yang hendak diukur) atau 

dapat mengungkap data dari variabel yang diteliti secara tepat (Suharsimi. 

A, 2009) Dalam penelitian ini yang diukur adalah tingkat pemahaman 

mata pelajaran PPKn peserta didik. Untuk memudahkan uji validitas 

dalam penelitian ini maka dilakukan dengan menggunakan bantuan 

program Statistical Product and Service Solution (SPSS) versi 21. 

Langkah-langkah menghitung validitas menggunakan SPSS versi 21 yaitu: 

(1) Masukkan dengan seluruh data dan skor total; (2) Analize >> 

Correlate >> Bivariate; (3) Masukkan seluruh item ke dalam kotak 

Variabels; (4) Klik Pearson >> OK. Taraf signifikansi 0,05 dengan 

kriteria pengambilan keputusan yaitu jika r hitung ≥ r tabel maka 

instrumen dinyatakan valid 

 

 

2. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas menunjukkan bahwa suatu instrumen dapat dipercaya  untuk 

digunakan sebagai pengumpulan data dan apabila digunakan akan 

memberikan hasil yang tetap meskipun diteskan berulang kali. Uji ini 

dilakukan dengan menggunakan SPSS Versi 21. Adapun langkah-langkah 

analisis data untuk menguji reliabilitas dilakukan pada program SPPS 

versi 21 adalah sebagai berikut : 

1) Menghitung jumlah skor jawaban responden tiap item 

pertanyaan/pernyataan, dalam hal ini skor total tidak diikutsertakan.  

2) Melakukan analisis menggunakan perintah analyze kemudian scale 

reliability analysis.  
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3) Membandingkan nilai cronbach’s alpha dengan r tabel. 

 

3. Analisis Butir Soal 

a. Taraf Kesukaran 

Taraf kesukaran merupakan suatu ukuran yang digunakan untuk 

membedakan tingkat kesukaran suatu soal. Soal yang baik adalah soal 

yang tidak terlalu mudah atau sukar. Soal yang terlalu mudah tidak 

merangsang peserta didik untuk mempertinggi usaha memecahkannya. 

Sebaliknya soal yang terlalu sukar akan menyebabkan peserta didik 

menjadi putus asa dan tidak mempunyai semangat untuk mencoba 

lagi karena di luar jangkauannya. Untuk menentukan tingkat 

kesukaran soal adalah dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

Keterangan: 

P : Indeks kesukaran (persentase yang menjawab item itu dengan 

benar) 

R : Jumlah yang menjawab item itu dengan benar 

T : Jumlah total (peserta didik) yang mencoba menjawab item itu 

 

Kriteria taraf kesukaran yang digunakan adalah semakin kecil indeks 

yang diperoleh, maka soal tersebut tergolong sukar. Sebaliknya, 

semakin besar indeks yang diperoleh, maka soal tergolong mudah. 

Adapun penentuan kategori indeks kesukaran soal didasarkan pada 

tabel berikut: 

 Tabel 6 Kategori Taraf Kesukaran 

Rentang nilai P Kategori 

0,00 – 0,19 Sangat Sukar 

0,20- 0,39 Sukar 

0,40 - 0,59 Sedang 

0,60 – 0,79 Mudah 

0,80 – 1,00 Sangat Mudah 

      Sumber: Suharsimi Arikunto, 2009 
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b. Daya Pembeda 

Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan 

antara peserta didik yang menguasai materi dengan peserta didik yang 

kurang/tidak menguasai materi. Rumus untuk membedakan daya 

pembeda adalah:  

 

Keterangan: 

DP : Daya pembeda 

: Rata Rata Kelompok Atas 

 : Rata Rata Kelompok Bawah 

Adapun penentuan kategori daya pembeda soal didasarkan pada tabel 

berikut: 

  Tabel 7 Kategori daya pembeda 

Rentang Nilai Kriteria 

0,40-1,00 Sangat Baik 

0,30-0,39 Baik 

0,20-0,29 Cukup 

-1,00-0,19 Sangat Jelek 

     Sumber: Arifin, 2012 

 

 

G. Teknik Analisis Data  

Analisis data tes, dilakukan dua tahapan, yaitu uji prasyarat analisis dan      uji 

hipotesis. 

1. Uji Prasyarat Analisis Data Tes 

Sebelum melakukan uji hipotesis dilakukan beberapa uji 

prasyarat statistik untuk menentukan rumus statistik yang 

akan digunakan dalam uji hipotesis tersebut. 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah pengujian untuk mengetahui apakah data penelitian 

yang digunakan terdistribusi dengan normal. Uji normalitas menggunakan 
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SPSS 21 untuk memperoleh koefisien signifikasi. Uji yang digunakan 

adalah uji Kolmogrov Smirnov.  

Uji normalitas dengan bantuan SPSS 21 dapat dilakukan dengan langkah 

sebagai berikut: 

1) Klik menu Analyze, kemudian masuk ke Descriptive Statistics, lalu 

Explore. 

2) Pada jendela Explore, terdapat kolom Dependent List, pindahkan 

variabel yang ingin diuji ke kolom tersebut.  

3) Pilih Both pada Display. Centang bagian Descriptive, lalu isi 

Confidence Interval for Mean dengan angka tertentu yang sesuai 

kebutuhan.  

4) Kemudian klik Continue. 

5) Klik Plots, lalu beri centang pada Normality plots with tests. Jika 

sudah, klik Continue kemudian klik OK. 

 

Dasar pengambilan keputusan hasil uji normalitas sebagai berikut:  

1) Jika nilai Sig > 0.05, maka data penelitian berdistribusi normal  

2) Jika nilai Sig < 0.05, maka data penelitian berdistribusi tidak normal 

 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui kesamaan antara dua 

keadaan atau populasi. Uji homogenitas dilakukan dengan melihat 

keadaan kehomogenan populasi. Pengujian homogenitas ini 

mengasumsikan bahwa skor setiap variabel memiliki varians yang 

homogen. Uji homogenitas dalam penelitian ini uji homogenitas 

didapat melalui program SPSS for windows versi 22. Uji homogenitas 

data menggunakan test of homogenity of variance. Untuk mengetahui 

signifikansi atau tidak, lihat pada kolom Sig. Pada kolom tersebut 

terdapat bilangan yang menunjukkan signifikansi yang diperoleh. Jika 

signifikansi yang diperoleh >  (0,05), maka varians sampel homogen. 
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Sedangkan jika signifikansi yang diperoleh <  (0,05), maka varians 

tidak homogen. 

 

2.   Uji Hipotesis  

Pengujian hipotesis pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

apakah terdapat pengaruh penggunaan Video pembelajaran berbasis 

animasi terhadap partisipasi belajar peserta didik mata pelajaran PPKn 

kelas VIII  Di SMPN 20 Bandar Lampung. Pengujian ini dilakukan 

dengan metode Paired Samples T-Test atau uji t pada program SPSS. 

Paired Samples T-Test adalah pengujian yang dilakukan pada kelompok 

populasi yang sama, tetapi memiliki kondisi data sampel sebagai akibat 

adanya perlakuan. Paired Samples T-Test digunakan untuk mengetahui 

perubahan suatu populasi sebelum dan menerima perlakuan (Gani, 

Amalia. 2019: 59). Adapun taraf kesalahan (α) yang digunakan yaitu 0,05. 

Adapun kemungkinan hasil penelitian yaitu :  

 

H0 : Tidak Terdapat Pengaruh Penggunaan Video Pembelajaran Berbasis  

Animasi Terhadap Tingkat Pemahaman Pada Mata Pelajaran PPKn 

Kelas VIII Di SMPN 20 Bandar Lampung 

Hi : Terdapat pengaruh Penggunaan Video Pembelajaran Berbasis  

Animasi Terhadap Tingkat Pemahaman Pada Mata Pelajaran PPKn 

Kelas VIII Di SMPN 20 Bandar Lampung 

 

Dalam pengujian hipotesis pada penelitian ini menggunakan uji t pada 

program SPSS Versi 21. Dengan Dasar pengambilan keputusan dalam 

Paired Samples T-Test berdasarkan perbandingan nilai signifikansi 

sebagai berikut :  

a) Jika sig > 0,05 maka H0 diterima dan Hi ditolak  

b) Jika sig < 0,05 maka H0 ditolak dan Hi diterima 

 

 

 

 



47 

 

 

 

 
 

3. Uji n gain 

N-Gain skor bertujuan untuk mengetahui pengaruh atau efektivitas 

penggunaan suatu metode atau perlakuan (treatment) tertentu dalam 

penelitian eksperimen dengan pretest dan postest. Uji N-Gain dilakukan 

dengan cara menghotung selisih antara nilai pretest dan postest kelas 

kontrol maupun kelas eksperimen. Dengan menghitung selisih antara nilai 

pretest dan postest, maka akan didapatkan apakah perlakuan yang telah 

diberikan memiliki pengaruh yang signifikan atau tidak.  

Uji N-Gain dengan bantuan SPSS 21 dapat dilakukan dengan langkah 

sebagai berikut: 

1) Klik menu Transform lalu compute variable 

2) Ketikkan nama variabel  

3) Klik Analyze lalu klik descriptive statistics lalu exsplore 

4) Masukan variabel yang ingin dihitung 

5) Klik OK 

Adapun pembagian kategori perolehan N-Gian dalam bentuk % dapat 

dilihat  pada tabel berikut:  

 

Tabel 9 uji n gain 

Nilai N-Gain (%) Kriteria 

<40 Tidak Efektif 

40-55 Kurang Efektif 

56-75 Cukup Efektif 

>76 Efektif 

Sumber: Arifin, 2012 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian hipotesis yang dilakukan oleh 

peneliti mengenai pengaruh video pembelajaran berbasis animasi terhadap 

tingkat pemahaman materi pada mata pelajaran PPKn peserta didik kelas 

VIII Di SMP Negeri 20 Bandar Lampung, dapat disimpulkan bahwa video 

pembelajaran berbasis animasi terbukti berpengaruh positif terhadap tingkat 

pemahaman materi pada mata pelajaran PPKn dan memiliki pengaruh untuk 

menstimulus peserta didik untuk belajar dan meningkatkan pemahaman 

materi peserta didik dikarenakan video tersebut terkandung perpaduan 

warna, suara, serta gambar yang dapat bergerak yang sangat menarik 

perhatian peserta didik. Hal ini berdasarkan hasil uji N-Gain video 

pembelajaran berbasis animasi berpengaruh sebesar 59% terhadap tingkat 

pemahaman materi peserta didik. Hal ini juga dapat dilihat dari hasil 

perolehan nilai postest kelas eksperimen (yang diberi perlakuan) yang jauh 

lebih unggul karena pada kelas eksperimen peserta didik belajar dengan 

bantuan video pembelajaran berbasis animasi yang didalamnya terkandung 

materi yang dikemas dengan menarik sehingga tingkat pemahaman materi 

peserta didik pun meningkat dibandingkan kelas kontrol (yang tidak diberi 

perlakuan).  

 

 

B. Saran 

Berdasarkan simpulan yang telah dijelaskan di atas, maka saran yang dapat 

penulis berikan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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1. Bagi peserta didik  

Bagi peserta didik diharapkan dapat mengikuti pembelajaran PPKn 

dengan baik sehingga dapat memiliki tingkat pemahaman materi yang 

optimal agar mendapatkan hasil belajar yang baik 

 

2. Bagi Pendidik 

Bagi pendidik diharapkan pada saat pelaksanaan pembelajaran PPKn 

didalam kelas agar dapat mempersiapkan media pembelajaran yang 

variatif seperti video pembelajaran berbasis animasi agar peserta didik 

tidak bosan dengan proses pembelajaran yang monoton hanya dengan 

mengerjakan tugas melalui buku paket saja supaya tujuan pembelajaran 

dapat tercapai. 

3. Bagi Orang Tua 

Bagi orang tua diharapkan mampu memperhatikan proses belajar anak 

serta mendampingi dan memberikan dukungan serta motivasi kepada 

anak karena pada saat melakukan pembelajaran dengan bantuan video 

berbasis animasi, anak dapat terlena sehingga dapat membuka video 

diluar pelajaran sehingga peran orang tua sangat penting dalam proses 

belajar anak. 

4. Bagi Pemerintah 

Bagi pemerintah diharapkan dapat memberikan bantuan penunjang 

pembelajaran kepada peserta didik secara merata agar peserta didik 

dapat mengikuti proses pembelajaran dengan bantuan media video 

pembelajaran berbasis animasi dengan baik tanpa mengalami kendala 

apapun walaupun sehingga tujuan dari pembelajaran dapat tercapai 
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