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Abstrak

Berdasarkan evaluasi pembelajaran di Kelas XI Multimedia pada mata pelajaran
Desain Grafis Percetakan belum memenuhi standar KKM yaitu 75. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan video pembelajaran berbasis motion graphic pada
materi Tipografi kelas XI Multimedia. Jenis penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan (research and development) mengacu pada model Borg and Gall.
Hasil penelitian : (1) validasi ahli media 1 mendapatkan skor 58 (77,3%), dan validasi
ahli media 2 mendapatkan skor 72 (96%), (2) hasil validasi ahli materi 45 (100%). (1)
Aspek Materi memperoleh skor 312 (91,7%), Aspek media memperoleh skor 241
(94,5%), dan (3) aspek tipografi memperoleh skor 247 (96,8%). Secara keseluruhan
penilaian siswa terhadap video pembelajaran memperoleh skor 800 (94,1%). Dapat
disimpulkan video pembelajaran berbasis motion graphic layak digunakan dalam
proses pembelajaran di kelas XI Multimedia SMK Negeri 5 Gorontalo.

Kata Kunci : video pembelajaran, motion graphic, materi tipografi

Abstract

Based on the learning evaluation conducted in Class XI of Multimedia, the learning
subject of Graphic Design Printing has not met the minimum criteria of mastery
learning (75). Therefore, this study aimed to develop motion graphic-based leaming
videos on typography learning material for class XI of Multimedia. This study was
classified as a research and development study referring to the Borg and Gall model.
The results of the study showed that: (1) the validation of media expert | obtained a
value of 58 (77.3%), and the validation of media expert 2 obtained a value of 72 (96%),
(2) the results of the validation done by the learning material expert obtained a value
of 45 (100%). (1) the learning material aspect obtained a value of 312 (91,7%), (2) the
learning media aspect obtained a value of 241 (94,5%), and (3) the typography
learning aspect obtained a value of 247 (96,8%). Overall, the student's assessment of
the learning videos obtained a value of 800 (94,1%). Thus, it can be concluded that
the motion graphic-based learning videos are feasible to use in the learning process
of Class XI of Multimedia at SMK Negeri 5 Gorontalo.

Keywords : learning videos, motion graphics, typography material

Pendidikan merupakan aspek terpenting dalam kehidupan manusia karena memungkinkan orang untuk

mewujudkan potensi penuh mereka. Pendidikan adalah usaha yang disengaja dan terstruktur untuk

mencapai tujuan, menurut Bab 1 Pasal 1 Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional (Sisdiknas) No.

20 Tahun 2003. (2022) Prabaswari Peserta didik dituntut untuk mampu menumbuhkembangkan potensi

dirinya agar memiliki kepribadian yang santun, mampu mengelola diri sendiri, memiliki religiusitas,

dan berakhlak mulia di samping memiliki kecerdasan dan kemampuan yang diperlukan dirinya,

masyarakat, negara, dan bangsa.
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Ketersediaan sumber belajar akan mempermudah guru untuk mengkomunikasikan konsep kepada siswa,
membantu dalam retensi dan pemahaman mereka. Oleh karena itu, sangat diperlukan media pendidikan
yang mampu menyampaikan pemahaman kepada siswa tentang cara mengatasi tantangan belajar di
kelas. Ketidaktepatan media dalam pendidikan dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa, sehingga
menjadi salah satu permasalahan pembelajaran yang memerlukan perbaikan cepat. Pemanfaatan media
pendidikan yang menggunakan teknologi untuk membuat pembelajaran menjadi lebih sederhana dan
menarik adalah salah satu cara untuk menyiasati masalah tersebut. Motion graphics adalah media yang
berbasis teknologi yang dapat digunakan dalam pengaturan pembelajaran.

SMK Negeri 5 Gorontalo memanfaatkan metode ceramah dalam proses belajar mengajarnya, khususnya
pada mata pelajaran percetakan dan desain grafis. Karena mahasiswa harus mampu memahami dunia
percetakan dan desain grafis, maka mata kuliah Desain Grafis Percetakan ini dikategorikan sebagai mata
kuliah produktif dan bisa dikatakan cukup penting.Media pembelajaran sudah menggunakan power
point dan buku paket. Terlalu banyak teks yang muncul di media tanpa disertai gambar atau animasi
pendukung. Karena fakta bahwa banyak siswa tidak memperhatikan ketika guru menjelaskan konten,
mereka tidak dapat mempertahankannya untuk waktu yang lama.

Berdasarkan evaluasi pembelajaran di Kelas XI Multimedia pada mata pelajaran desain grafis
percetakan belum memenuhi standar KKM yaitu 75. Jumlah siswa di kelas XI Multimedia yaitu 17
orang siswa, dari 17 siswa tersebut, ada 6 siswa (35.2%) yang mencapai ketuntasan dan 11 siswa
(64,7%) lainya belum mencapai ketuntasan. Media pembelajaran dapat berdampak pada kinerja KKM.
Oleh karena itu, pembelajaran harus diberikan dengan cara yang menarik, salah satunya dengan
memanfaatkan media pembelajaran terkini, agar siswa dapat terlibat lebih dalam dan mampu
mempelajarinya dalam jangka waktu yang lama. Siswa dapat belajar lebih banyak tentang tipografi
dengan menggunakan media pembelajaran.

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti bermaksud untuk mengadakan penelitian dengan judul
“Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Motion graphic Pada Materi Tipografi Kelas XI
Multimedia Di SMK Negeri 5 Gorontalo”.

2. METODE

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian yang digunakan untuk mengembangkan dan menguji
produk baru, atau penelitian penelitian dan pengembangan (R&D). Strategi penelitian dan
pengembangan dari Borg and Gall diimplementasikan menggunakan 10 langkah dalam model
pengembangan dalam penelitian ini: (1) Potensi dan masalah, (2) Pengumpulan data, (3) Desain produk,
(4) Validasi desain, (5) Revisi desain, (6) Uji coba produk, (7) Revisi, (8) Uji coba
lapangan/penggunaan, (9) Revisi produk, dan (10) Produksi massal. yang tanpa mengurangi pentingnya
langkah-langkah dari Borg and Gall, telah diringkas oleh Tim Pusat Kebijakan Riset dan Inovasi

Pendidikan Puslitjaknov menjadi lima langkah kunci. Penelitian pengembangan ini sangat berfokus
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pada uji kelayakan. Langkah-langkah Borg dan Gall yang disederhanakan adalah sebagai berikut:
mengembangkan produk awal, melakukan analisis produk, uji coba lapangan skala kecil dan revisi
produk, validasi ahli, dan uji coba lapangan skala besar dan produk jadi.Oleh karena itu, model ini dapat

dijelaskan melalui langkah-langkah yang disediakan pada Gambar 1.

Analisis Kebutuhan

v

Mengembangan

v

Validasi Ahli Media dan
Ahli Materi

v

Uji Coba Lapangan dan
Evaluasi

v

Poduk Akhir

—> Revisi

Gambar 1 Desain Rancangan Penelitian
* Analisis Kebutuhan, analisis ini merupakan kegiatan studi pendahuluan sebelum dilakukan
pengembangan produk di tahap awal.
» Mengembangan Produk Awal, pengembangan dilakukan dengan melakukan penyusunan materi yang
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
* Validasi Ahli Media, setelah produk dirancang dan dihasilkan, dilakukan validasi oleh ahli media dan
ahli materi sebagai langkah dalam memastikan bahwa isi video pembelajaran sesuai dengan
keterampilan dasar yang tercakup dalam materi subbab dan layak untuk ditonton oleh siswa. .
» Uji Coba Lapangan dan Evaluasi, setelah dilakukannya validasi dan produk dinilai layak digunakan,
dilakukan uji coba lapangan.
* Produk Akhir, revisi berdasarkan masukan dari pengujian lapangan. Uji coba pemakaian termasuk uji
coba tahap akhir.
Dalam penelitian pengembangan ini, observasi, wawancara, angket pedoman wawancara, dan
pencatatan digunakan sebagai metode pengumpulan data.
Dalam penelitian ini, analisis data kuantitatif menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif. Investigasi
memperhitungkan jawaban siswa sebagai item tes serta data kelayakan media dari ahli media, ahli
materi, dan ahli media. Berikut adalah langkah-langkah yang terlibat dalam menganalisis data
kuantitatif:

1. Menghitung presentase kelayakan media menggunakan rumus sebagai berikut
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) = I skor yang di.peroleh % 100% (1)
skor maksimal

Presentase kelayakan (%

2. Menentukan kelayakan berdasarkan rentang skor
Klasifikasi kelayakan produk digunakan untuk menentukan kategori kelayakan dalam
bentuk kualitatif dengan acuan rumus pada tabel 1.
Tabel 1 Konversi data kuantitatif menjadi kualitatif

No Rentang Skor ig;ir;tlfasﬁ Kriteria

1 X >Xi + 1,8 Shi 81 —100% Sangat Baik (5)
2 Xi + 0,6 Shi <X < Xi + 1,8 Shi 61 —80% Baik (4)

3 Xi— 0,6 Sbi <X < Xi + 0,6 Shi 41 — 60% Cukup Baik (3)
4 Xi— 1,8 Shi <X < Xi— 0,6 Shi 21— 40% Kurang Baik (2)
5 X< Xi—1,8 Shi 0-20% Sangat Kurang (1)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
Siswa kelas XI Multimedia SMK Negeri 5 Gorontalo dijadikan sebagai subjek penelitian ini. Karena

masih ada beberapa kendala saat dilakukan observasi dan wawancara, sekolah ini dipilih. Permasalahan
tersebut antara lain tidak tercapainya tujuan pembelajaran sebagaimana dimaksud karena tidak
tersedianya sumber belajar yang cukup, terutama pada saat pembelajaran desain grafis dicetak. Uraian
berikut dari informasi dari studi ini yang ditampilkan dalam tahap-tahap pengembangan yaitu:

1. Analisis Kebutuhan

Dalam penelitian ini terdapat dua tahapan proses analisis produk yaitu meninjau kurikulum dan melihat
pengenalan produk video pembelajaran.

a. Observasi

Kegiatan dari observasi awal yang dilakukan yaitu mengidentifikasi masalah. Hasil dari indentifikasi
masalah adalah hasil kemampuan belajar mayoritas siswa belum mampu untuk mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimum (KKM).

b. Wawancara

Menurut temuan wawancara dengan Ibu Novita Zohra Sarton Dambea, S.Kom guru yang mengajar
desain grafis printing, masih terdapat kendala dalam proses belajar mengajar, seperti masih sedikitnya
siswa yang memperhatikan guru. ketika mereka menjelaskan materi dan itu hanya sedikit sumber belajar
yang digunakan.

2. Mengembangkan Produk Awal

a. Penyusunan materi
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Pada tahap ini perlu adanya perancangan konsep produk yang dibuat berdasarkan kajian kurikulum, agar
media video sesuai dengan kurikulum yang ada. Media video ini memiliki materi yang diperoleh
langsung dari guru pengajar desain grafis percekatan kelas X1 Multimedia.

b. Prototype danstoryboard media video

Gambar 2 Desain Tampilan depan media video

I Apa itu Tipografi?

Tipografi merupakan unsur tata letak yang berfungsi untuk
menyampaikan pesan tertentu dan menciptakan kesan
tertentu, sehingga susunan tata letak dapat terlihat

secara menarik serta pesan yang di sampaikan

juga bisa diterima dengan jelas bagi yang melihat.

Gambar 3 Tampilan isi materi video

Gambar 4 Pengeditan video menggunakan aplikasi KineMaster 2021
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Scene | Deskripsi

Visualisasi Video

1 Pembukaan

20 detik

10 detik

Tujuan
Pembelajaran

i Penjelasan
Tipografi

3 Penjelasan |

10 detik

20 detik

Gambar 5 Storyboard video pembelajaran

C. Perancangan asset media video

Aset media yang digunakan sesuai dengan kebutuhan dalam merancang tampilan atau scene pada
pembuatan media video. Berikut gambaran beberapa asset yang digunakan dalam video pembelajaran.

ABCBED
GHLT
e P
5 YUY

Gambar 6 Asset media video pembelajaran

3. Melakukan Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

a. Validasi Ahli Media

Angket uji kelayakan media digunakan untuk validasi. Kuesioner dibagi menjadi enam bagian: fungsi

dan manfaat, aspek visual dan media, audio, tipografi, linguistik, dan pemrograman. Jawabannya dinilai

menggunakan sistem penilaian dengan skala 1 sampai 5. Untuk kriteria kualitas kelayakan dari ahli

media 1 dan 2 mengacu pada tabel 2.

Tabel 2 Kriteria Kategori Penilaian Ahli Media 1 dan 2

Presentase o
No. Rentang Skor Kelayakan (%) Kriteria
1 X >63 81— 100% Sangat Baik (5)
2 51 <X <63 61 — 80% Baik (4)
3 39 <X <51 41 - 60% Cukup Baik (3)
4 27 <X <39 21 - 40% Kurang Baik (2)
5 X<27 0-—20% Sangat Kurang (1)
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Keenam bagian angket validasi ahli media meliputi aspek fungsi dan manfaat, aspek visual dan media,
aspek audio, aspek tipografi, aspek bahasa, dan aspek pemrograman. mencakup 15 indikator sekaligus.
Tabel 3 berikut menampilkan hasil validasi ahli media.

Tabel 2 Hasil Validasi Ahli Media 1

Frekuensi > Bobot >
No. Aspek 1 2 3 4 5 Indikator Maks. Skor (%)
1. Fungsi dan 0 0 1 1 1 3 15 12 80
Manfaat
2. Visual dan 0 0 2 3 0 5 25 18 72
Media
3. Audio 0 0 0 3 0 3 15 12 80
4, Tipografi 0 0 0 2 0 2 10 8 80
5. Bahasa 0 0 0 1 0 1 5 4 80
6. Pemograman 0 0 0O 1 O 1 5 4 80
Total 15 75 58 77,3
Klasifikasi kategori Sangat Baik

Kualitas Media pembelajaran berdasarkan tabel 3  skor = 58. Mengacu pada tabel kriteria kategori
penilaian, maka kualitas media pembelajaran berdasarkan ahli media 1 berada pada rentang skor 51 <X
< 63 dengan kategori baik. Untuk melakukan perhitungan persentase kelayakan media, dapat digunakan
acuan rumus presentase kelayakan nomor (1).

P = Y. skor

= 1009
skor maksimal ideal X o

P) >8 100%
=—x
75 0

(P)=77,3%

Tabel 4 Hasil Validasi Ahli Media 2
Frekuensi > Bobot >

No. Aspek 1 2 3 4 5 Indikator Maks. Skor (%)

1. Fungsi dan 0 0 O 0 5 3 15 15 100
Manfaat

2. Visual dan o o0 o0 2 3 5 25 23 92
Media

3. Audio o 0 0 o0 3 3 15 15 100

4. Tipografi O o 0 o0 2 2 10 10 100

5. Bahasa O o0 0 1 o 1 5 4 80

6. Pemograman 0 O 0 0 1 1 5 5 100

Total 15 75 72 96

Klasifikasi kategori Sangat Baik

Kualitas Media pembelajaran berdasarkan tabel 4 Y skor = 72. Mengacu pada tabel kriteria kategori
penilaian, maka kualitas media pembelajaran berdasarkan ahli media 2 berada pada rentang skor X >63
dengan kategori sangat baik. Untuk menghitung persentase kelayakan media menggunakan acuan rumus

presentase kelayakan nomor (1).
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Y. skor

P) = x100%
(P) skor maksimal ideal 0
72
P) = —x100%
(P) - 0
(P) =96%
Dengan demikian, media pembelajaran tersebut layak untuk digunakan.

b. Validasi Ahli Materi

Penilaian ahli materi memfokuskan diri kepada isi materi yang ada dalam media pembelajaran.
Kelayakan materi ditentukan dari data kuantitatif berupa skor penilaian, aspek yang dinilai terbagi jadi
tiga apek yaitu relevansi materi, kualitas materi dan tipografi dengan jumlah butir indikator sebanyak 9
butir. Untuk kriteria kelayakan materi dari media pembelajaran mengacu pada tabel 5.

Tabel 5 Kriteria penilaian ahli materi

No. Rentang Skor Keﬁ;;;ir;tgs(% %) Kriteria
1 X >37,8 81 - 100% Sangat Baik (5)
2 30,6 <X <378 61 —80% Baik (4)
3 23,4 <X <30,6 41 - 60% Cukup Baik (3)
4 16,2<X <234 21 - 40% Kurang Baik (2)
5 X<16,2 0-20% Sangat Kurang (1)

Aspek materi dibagi menjadi tiga aspek yaitu relevansi materi, kualitas materi dan tipografi dengan
jumlah butir indikator sebanyak 9 butir. Hasil penilaian oleh ahli materi secara ringkas pada tabel 6.
Tabel 6 Hasil Validasi Ahli Materi

Frekuensi Y Bobot Y
No. Aspek 1 2 3 4 5 indikator Maks. Skor (0
1. Isi Materi 0 0 0 0 2 2 10 10 100
2. Kualitas 0 0 0 0 5 5 25 25 100
4, Tipografi 0 0 0 0 2 2 10 10 100
Total 9 45 45 100
Klasifikasi kategori Sangat Baik

Dengan mengacu pada tabel kriteria kategori penilaian ahli materi, kualitas materi pembelajaran Y. Skor
= 45. Hasil yang diperoleh yaitu media pembelajaran yang dibuat termasuk dalam kategori sangat baik,
yaitu berada pada rentang X>37,8 menurut ahli materi. Untuk menghitung persentase kelayakan materi
menggunakan acuan rumus presentase kelayakan nomor (1).

P = Y. skor

= 1009
skor maksimal ideal x o

(P) =55 100y
T a5

(P) = 100%
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4, Uji Coba Lapangan

Media pembelajaran akan dievaluasi bersama 17 siswa kelas XI Multimedia SMK Negeri 5 Gorontalo
setelah melalui serangkaian validasi dari ahli media dan ahli materi. Survei respon siswa 10 pertanyaan
meliputi unsur media, konten, dan tipografi dari video yang dibuat.

Tabel 7 Hasil uji coba pada siswa

Frekuensi > Bobot >
No. Aspek 1 2 3 4 5 Indikator Maks. Skor (%)
1. Materi 0 0 0 28 40 4 340 312 917
2. Media o 0 0 14 37 3 255 241 945
4. Tipografi 0O 0 0 8 43 3 255 247 96,8
Total 10 850 800 94,1
Klasifikasi kategori Sangat Baik

Temuan penilaian uji coba dibagi menjadi tiga kategori: (1) aspek materi (312, atau 91,7%), (2) aspek
media (241, atau 94,5%), dan (3) aspek tipografi (247, atau 96,8%). Evaluasi siswa terhadap video
secara keseluruhan memperoleh skor belajar 800 (94,1%). Skor yang diperoleh merupakan skor yang
termasuk ke dalam kategori sangat baik berdasarkan tabel skala proporsi kelayakan.

Gambar 7. Proses Uji Coba Pada Siswa

5. Produk Akhir
Hasil akhir berupa film pembelajaran berbasis motion graphic pada materi tipografi multimedia kelas
XI dalam format .mp4 dimuat pada tahap ini. Setelah melalui tahapan validasi media, validasi materi

dan uji coba diperoleh hasil jadi media pembelajaran pada materi tipografi.

Pembahasan

Pendekatan research and development (R&D) digunakan untuk membuat video pembelajaran dengan
motion graphics. Tim Puslijaknow telah memadatkan model pengembangan Borg and Gall menjadi lima
tahap. Langkah-langkah tersebut adalah melakukan analisis kebutuhan, membuat prototipe, validasi
ahli, uji lapangan, dan memproduksi barang jadi. Berdasarkan penelitian pendahuluan yang dilakukan
di kelas X1 Multimedia SMK Negeri 5 Gorontalo, terdapat permasalahan antara lain masih banyaknya

siswa yang kurang memperhatikan guru saat menjelaskan materi pelajaran.. Kendala lainnya adalah
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terbatasnya penggunaan media pembelajaran yaitu terbatasnya penggunaan papan tulis dan powerpoint
saat penyampaian materi menyebabkan siswa menjadi bosan dan tidak memperhatikan mata pelajaran
yang diajarkan.

Proses pengembangan video pembelajaran meliputi 3 tahapan, yaitu (1) Penyusunan materi (2)
Prototype dan storyboard media video (3) Perancangan asset media video. Aplikasi yang digunakan
dalam pengembangan video pembelajaran ialah Adobe Photoshop CS6 dan KineMaster 2021.

Peneliti membuat produk media pembelajaran awal setelah menyelesaikan tahap desain video
pembelajaran. Sebelum dilakukan proses uji coba, validasi terhadap media pembelajaran dilakukan oleh
ahli media dan ahli materi, dengan klasifikasi sangat baik dari ahli media 1 (77,3%), ahli media 2 (96%),
dan ahli materi (100%). Peneliti membuat video pembelajaran berbasis grafik gerak yang divalidasi oleh
para profesional sebelum menjalankan uji coba untuk mengukur reaksi siswa. Hasil uji coba video
pembelajaran berbasis motion graphic di kelas XI Multimedia SMK Negeri 5 Gorontalo memperoleh
persentase (94,1%) dengan kategori sangat baik. Video dengan motion graphic di dalamnya dapat
digunakan sebagai pengganti metode pengajaran tradisional saat mengajar kelas XI Multimedia,

khususnya pada mata pelajaran desain grafis percetakan.

4. KESIMPULAN

Siswa kelas XI Multimedia SMK Negeri 5 Gorontalo dijadikan sebagai subjek penelitian ini.
Karena masih terdapat beberapa kendala saat dilakukan observasi dan wawancara, sekolah
ini dipilih. Keterbatasan penggunaan media pembelajaran seperti papan tulis dan powerpoint
saat menyampaikan materi membuat siswa bosan dan kurang fokus terhadap apa yang
diajarkan. Permasalahan lainnya adalah pada saat pembelajaran yaitu banyaknya siswa yang
perhatiannya tidak tertuju kepada guru saat penjelasan materi. Peneliti membuat video
pembelajaran berbasis motion graphic pada materi tipografi untuk menyiasati permasalahan
tersebut. Pengembangan video pembelajaran berbasis motion graphic ini dilakukan dalam
lima langkah, yaitu : (1) analisis kebutuhan, (2) mengembangkan produk awal, (3) validasi ahli,
(4) uji coba lapangan dan evaluasi dari respon siswa tentang video pembelajaran yang
dikembangkan Sangat Baik atau Layak digunakan, dan (5) produk akhir dari video
pembelajaran yang dikembangkan.

Tahapan validasi media dan materi meliputi evaluasi kelayakan konten video pembelajaran.
Respon siswa memiliki nilai proporsi sebesar 94,1% jika dibandingkan dengan nilai proporsi
tingkat validasi untuk ahli media 1 (77,3%), ahli media 2 (96%), dan ahli materi (100%).
Berdasarkan temuan penelitian dan perdebatan selanjutnya, video pembelajaran berbasis

motion graphics cocok digunakan di kelas XI Multimedia SMK Negeri 5 Gorontalo.

Berdasarkan hasil temuan penelitian, peneliti dapat membuat beberapa rekomendasi, seperti

perlunya pengembangan lebih lanjut media pembelajaran motion graphic karena merupakan
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media yang menarik dan bahwa musik latar dan dubber harus diperhitungkan dengan hati-hati
selama pengembangan video karena jika keduanya tidak sinkron, materi tidak akan
disampaikan dengan baik kepada siswa.
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