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ABSTRAK

Tujuan penelitian pembuatan Video Pembelajaran Motion Graphic untuk mendorong hasil belajar mahasiswa pada
Materi Atensi mata kuliah Desain Pesan program Sarjana Departemen Teknologi Pendidikan Universitas Negeri
Surabaya.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang memiliki 5
tahapandiantaranya Tahap Analisis (Analyze), Tahap Desain (Design), Tahap Pengembangan (Development), Tahap
Implementasi (Implementation), Tahap Evaluasi (Evaluation). Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah
kuesioner (angket), wawancara dan observasi. Sedangkan teknik analisis data angket kelayakan media menggunakan
Uji Normalitas dan teknik analisis data tes menggunakan uji-t paired sample test. Desain penelitian ini menggunakan
one group design pretest-posttest dengan sasaran penelitian yaitu peserta Mahasiswa Kelas 2022 C Program Studi
Departemen Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Surabaya.

Hasil coba kelayakan media video kepada ahli materi dapat dikategorikan baik dengan presentase sebesar 80%,
dan ahli media dapat dikategorikan baik dengan presentasi 83%. Kemudian berdasarkan perhitungan uji-t dengan
rincian Berdasarkan uji t diketahui nilai sig. (2-tailed) 0,00 dengan taraf signifikasi 95%. Oleh karena itu, nilai sig.(2-
tailed) 0,00 < 0,05. berdasarkan grafik hasil perhitungan rerata nilai pre-test dan post-test kelompok eksperimen
tampak lebih tinggi hasil yang diperoleh setelah mahasiswa diberi treatment berupa media video motion graphic.
Kemudian, berdasarkan hasil perhitungan uji t dengan dasar pengambilan keputusan tolak Ho apabila sig. (2-tailed) <
0,05. Hasil data uji-t diperoleh nilai sig.(2-tailed) 0,00 < 0,05 sehingga dapat disimpulkan Ha diterima dan Ho ditolak,
maka terdapat pengaruh dari media pembelajaran yang digunakan terhadap hasil belajar mahasiswa Departemen
Teknologi Pendidikan.Merujuk dari keseluruhan hasil pembahasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media
video motion graphic pada mata kuliah desai pesan untuk mahasiswa Departemen Teknologi Pendidikan Unesa
dinyatakan sangat layak dan efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Kata Kunci: Media, Desain Pesan, Media Video.

ABSTRACT
The research objective of making Motion Graphic Learning Videos is to encourage student learning
outcomes in Attention Material for the Message Design course in the Undergraduate Program at the Department of
Educational Technology, Surabaya State University.

The development model used in this research is the ADDIE model which has 5 stages including the Analysis
Stage, Design Stage, Development Stage, Implementation Stage, Evaluation Stage. The data collection technique in
this research is questionnaires, interviews and observations. Meanwhile, the media feasibility questionnaire data
analysis technique uses the Normality Test and the test data analysis technique uses the paired sample t-test. This
research design uses a one group pretest-posttest design with the research target being participants in the Class of
2022 C Study Program, Department of Educational Technology, Surabaya State University.

The results of testing the feasibility of video media for material experts can be categorized as good with a
percentage of 80%, and media experts can be categorized as good with a presentation of 83%. Then based on the t-



test calculation with details. Based on the t test, the sig value is known. (2-tailed) 0.00 with a significance level of
95%. Therefore, the sig (2-tailed) value is 0.00 < 0.05. Based on the graph of the calculation results of the average
pre-test and post-test scores for the experimental group, the results obtained after students were given treatment in
the form of video motion graphic media appeared to be higher. Then, based on the results of the t test calculations on
the basis of decision making, reject Ho if sig. (2-tailed) < 0.05. The results of the t-test data obtained a sig. (2-tailed)
value of 0.00 < 0.05 so it can be concluded that Ha was accepted and Ho was rejected, so there is an influence of
the learning media used on the learning outcomes of students in the Department of Educational Technology.
Referring to the overall results discussion above, it can be concluded that the video motion graphic media in the
message design course for students at the Unesa Department of Educational Technology is declared very feasible

and effective for use in learning activities.

Keywords: Media, Message Design, Video Media.



PENDAHULUAN

Teknologi ialah bagian dari perubahan besar
yang dibawa oleh perubahan zaman yang begitu cepat.
Hampir semua orang saat ini menggunakan teknologi
untuk mempermudah pekerjaannya dan mempunyai
dampak yang luas, salah satunya adalah pendidikan.
Saat ini, pendidik sering kali menggunakan teknologi
untuk memfasilitasi proses kegiatan pembelajaran di
kelas. Jenis media pendidikan yang mungkin digunakan
oleh para pendidik adalah video.

Teknologi sudah mengikuti perubahan globalisasi
dari tahun ke tahun di bidang sains maupun pendidikan.
Salah satu contohnya adalah pembuatan materi
pembelajaran berbasis video (Agustina, A., Novita,
2012). Animasi digital, musik, dan pertukaran gambar
semuanya dimungkinkan oleh media berbasis video
(Ronchetti, 2010). Video dalam media dapat digunakan
sebagai alternatif pembelajaran sederhana yang masih
digunakan hingga saat ini, yang menyebabkan siswa
merasa bosan (Purwanti, 2015).

Motion graphic adalah penggabungan gambar,
baik itu foto, ilustrasi, atau bentuk lain dari artistik
digital yang berbasis visual dengan video (footage)
dalam sebuah komposisi desain serta di kombinasikan
dengan instrumen musik. Pada umumnya, motion
graphic digunakan untuk iklan komersial namun
dalam pengembangan ini motion graphic dikemas
sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan
dalam proses pembelajaran dikelas. PenelitiaN Boleh
Daesang Kim & David A.Gilman (2008).

hasil pembahasan di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa media video motion graphic pada
mata kuliah desai pesan untuk mahasiswa Departemen
Teknologi Pendidikan Unesa dinyatakan sangat layak
dan efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran
Mata Kuliah Desain Pesan Materi Prinsip Desain
Visual.

Pembelajaran memiliki hakikat perencanaan atau
peracangan (desain) sebagai upaya untuk membelajarkan
siswa (Hamzah dkk, 2010:4). Istilah desain atau
merancang adalah menunjukkan suatu proses analisis
yang sengaja dilakukan dan terpisah dari proses
pelaksanaan desain itu sendiri. Dengan ungkapan lain,
desain pesan pembelajaran berbeda dari peristiwa
pembelajaran yang sesungguhnya. Kata desain
menunjukkan adanya suatu pross dan suatu hasil (Asri
Budiningsih, 2003:7). Dalam konteks pembelajaran,
desain adalah proses untuk menentukan kondisi belajar
agar tercipta strategi dan produk pada tingkat makro
seperti program dan kurikulum dan pada tingkat mikro
seperti pembelajaran dan modul (Seels and Richey,
1994:32). Menurut Fleming & Levie (1993). Desain
pesan untuk pembelajaran berkaitan dengan strategi yang

digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Sedangkan menurut Asri budiningsih (2003:15) desain
pesan pembelajaran adalah  perencanaan untuk
merekayaasa bentuk fisik dari pesan atau informasi
pembelajaran, yang kajiannya mencakup prinsip-prinsip
perhatian, persepsi, dan daya serap yang mengatur
penjabaran bentuk fisik dari pesan atau informasi agar
terjadi komunikasi ntara pengirim dan penerima, atau
antara pendidik dan peserta didik.

dan hasil analisis data dengan model ADDIE,
Pengembangan Video Motion Graphic Pembelajaran
untuk meningkatkan hasil belajar mahasiswa pada Materi
Prinsip Desain Pesan Visual mata kuliah Desain Pesan S1
Departemen Teknologi Pendidikan Universitas Negeri
Surabaya menghasilkan kesimpulan yaitu
Pengembangan Video Motion Graphic layak untuk
dipergunakan Pembelajaran materi Prinsip Desain Pesan
Visual mata kuliah Desain Pesan dan Pengembangan
Video Motion Graphic daat digunakan untuk
Pembelajaran guna meningkatkan hasil belajar
mahasiswa mata kuliah Desain Pesan Departemen
Departemen Teknologi Pendidikan.

Berdasarkan rumusan masalah penelitian di atas,
maka tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini
adalah:

1) Bagaimana kelayakan media video untuk materi
Prinsip Desain Pesan Visual pada mata kuliah
Desain Pesan Program Studi dan Departemen
Teknologi  Pendidikan  Universitas ~ Negeri
Surabaya?

2) Bagaimana keefektifan video pembelajaran pada
mata kuliah desai pesan materi Prinsip Desain
Pesan Visual pada Program Studi dan Departemen
Teknologi  Pendidikan  Universitas ~ Negeri
Surabaya?

METODE

Model pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah model ADDIE yang memiliki 5
tahapandiantaranya Tahap Analisis (Analyze), Tahap
Desain (Design), Tahap Pengembangan (Development),
Tahap Implementasi (Implementation), Tahap Evaluasi
(Evaluation).
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Gambar 2.3 Model Pengembangan ADDIE
Subjek uji coba dalam pengembangan ini yaitu
Mahasiswa Kelas 2022 C Program Studi Departemen
Teknologi Pendidikan Universitas Negeri
Surabaya.one group pre-test post-test.

Teknik analisis data angket kelayakan media
menggunakan Uji Normalitas dan teknik analisis data
tes menggunakan uji-t paired sample test.

Tabel 3.1 Kriteria Penilaian Arikunto, (2014)

No. Tingkat Kategori
Pencapaian Penilaian
1 81-100 Sangat Layak
2 61-80 Layak
3 41-60 Cukup Layak
4 21-40 Kurang Layak
5 0-20 Tidak Layak
(Arikunto, 2010)

Reliabitas suatu tes pada kebenarannya mengukur
keajegan pertanyaan tes yang didalamnya berupa
setelan butir soal apabila diberikan berulang kali
pada objek yang sama.

Rumus reliabitas:

k M(k-M)
h = |-

(k-1) ki

perhitungan uji-t dengan rincian Berdasarkan uji t
diketahui nilai sig. (2-tailed) 0,00 dengan taraf
signifikasi 95%. Oleh karena itu, nilai sig.(2-tailed)

0,00 <0,05. berdasarkan grafik hasil perhitungan rerata
nilai  pre-test dan post-test kelompok eksperimen
tampak lebih tinggi hasil yang diperoleh setelah
mahasiswa diberi treatment berupa media video motion
graphic. Kemudian, berdasarkan hasil perhitungan uji t
dengan dasar pengambilan keputusan tolak Ho apabila
sig. (2-tailed) < 0,05. Hasil data uji-t diperoleh nilai
sig.(2-tailed) 0,00 < 0,05 sehingga dapat disimpulkan
Ha diterima dan Ho ditolak, maka terdapat pengaruh
dari media pembelajaran yang digunakan terhadap hasil
belajar mahasiswa Departemen Teknologi Pendidikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut ini adalah Hasil pengembangan disajikan
secara logis, mulai dari tahap analisis kebutuhan hingga
tahap penilaian dalam rangka penyempurnaan produk
media pembelajaran.

1. Analyze
Menganalisis permasalahan program Sarjana
Departemen Teknologi Pendidikan, khususnya yang
berkaitan dengan siswa yang terdaftar di kelas desain
pesan, merupakan langkah pertama dalam proses
pengembangan media. Wawancara dan observasi
adalah metode yang digunakan untuk menyelesaikan
langkah ini. Sementara itu, kesimpulan yang
didapatkan dari observasi dan wawancara adalah
sebagai berikut:
1. Kondisi nyata

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara
yang dilakukan dosen mata kuliah desain pesan Sl
Departemen Teknologi Pendidikan Universitas Negeri
Surabaya, ditemukan masalah sebagai berikut: karena
(1) Terbatasnya sumber belajar. (2) Ada beberapa
materi yang mengharuskan menggunakan media
supaya dapat dipahami oleh mahasiswa.

2. Kondisi ideal

Kondisi ideal pada mata kuliah desain pesan
S1 Departemen Teknologi Pendidikan Universitas
Negeri Surabaya adalah ditandai dengan adanya
penggunaan media pembelajaran yang efisien dan layak
dimanfaatkan pada kegiatan pembelajaran, maka dari
itu mampu memajukan hasil belajar mahasiswa.

2. Design

Pada tahap ini langkah yang dilakukan adalah
menentukan materi yang termuat dalam media video
motion graphic yang akan dibeberkan dan disesuaikan
dengan RPS yang telah ada, menyusun storyboard
pengembangan media, menyusun bahan penyerta
media pembelajaran, serta merancang evaluasi yang
berfungsi untuk memahami apakah media yang
dikembangkan layak dan efisien untuk digunakan
dalam kegiatan pembelajaran berdasarkan kisi-kisi



penyusunan instrumen yang telah dirancang pada bab
3.

3. Development

Tahapan ini merupakan proses dari pengembangan
media yang akan diproduksi dan untuk mengetahui
tingkat kelayakan media sebelum digunakan maka uji
kelayakan media dilakukan pada tahap ini. Adapun
langkah-langkah pada tahap development ialah sebagai
berikut:

a. Perancangan Media Video Motion Graphic
Pada pengembangan ini, pengembang memakai
aplikasi Canva untuk memproduksi video. Dimulai dari
membuat bumper video kemudian menata sajian
tampilan pada video secara runtut sesuai dengan
storyboard yang sudah disusun sebelumnya dan pada
bagian terakhir. Pada bagian terakhir perancangan ini,
hasil pengolahan video tersebut di export dan siap untuk
diuji kelayakannya. Tampilan media terlampir.
b. Bahan Penyerta
Isi bahan penyerta melingkupi identifikasi media,
RPS, dan metode penggunaan media yang bertujuan
untuk melancarkan guru dan peserta didik dalam
memanfaatkan media dan pedoman penyusunan media.
c. Uji Kelayakan Media
Pada tahap uji kelayakan ini, terdapat tahapan-
tahapan sebagai berikut; validasi ahli, uji coba
perorangan, uji coba kelompok kecil, uji coba
kelompok besar. Berikut ini merupakan uraian hasil uji
kelayakan media:

Berdasarkan skor pada penilaian yang diberikan
oleh ahli materi, maka diperoleh hasil perssentase
sebagai berikut:

P =Ix100%
_ 4x10
5X10

=29% 100%
50

=0,8 X 100%

= 80%

X 100%

Berdasarkan hasil penghitungan tersebut diperoleh
persentase kelayakan sebesar 80%, sehingga materi yang
disajikan dikategorikan layak diimplementasikan dalam
kegiatan pembelajaran.

Validasi Media

P =1X100%
N

_ (4X3)+

X6 100%
4X9

_ 12+18
36

X 100%

=39%100%
36
=0,83 X 100%

=83%
Berdasarkan hasil penghitungan tersebut diperoleh
persentase  kelayakan  sebesar  83%, schingga
dikategorikan ~ sangat layak digunakan media

pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran.
Uji Coba Media

Uji coba media dilakukan sesudah media
diperbaiki sesuai revisi yang dibagikan oleh ahli
materi dan media. Uji coba media dikerjakan tiga
kali, yakni perorangan, kelompok kecil, dan
kelompok besar. Uji coba ini dikerjakan dengan
membagikan ~ angket  pada mahasiswa
Departemen Teknologi Pendidikan Unesa 2022 C.

I. Uji Coba Perorangan

p= %x 100%
_ (4X7)+(3X5)

4X3X4
_ 28+15

x 100%
x 100%
=22 x100%
48
=89%
Berdasarkan perhitungan angket uji coba

perorangan tersebut didapatkan hasil dengan
persentase sebesar 89% dengan arti bahwa
media termasuk dalam kategori sangat layak
diimplementasikan dalam pembelajaran.

II. Uji Coba Kelompok Kecil

=X 100%
N

_ (4X18)+(3X18) < 100%
4X8X4

= 222 X 100%
128
= 22X 100%
128
=98%
Berdasarkan perhitungan angket uji coba kelompok
kecil tersebut diperoleh hasil dengan persentase
sebanyak 98% dengan arti bahwa media termasuk

dalam Kkategori sangat layak digunakan dalam
pembelajaran.

III. Uji Coba Kelompok Besar

P = ﬁx 100%
_(4X67)+(3X35)+(2X4)
4X28X4

x 100%



268+105+8
=—x100%
448
_ 381

="—x100%
448
=85%

Berdasarkan perhitungan angket uji coba
kelompok besar tersebut diperoleh hasil dengan
persentase sebanyak 85% yang berarti bahwa media
dikategorikan sangat layak digunakan dalam
pembelajaran.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan indikator masalah yang sudah disebutkan
pada Bab Pendahuluan, dan hasil analisis data dengan
model ADDIE, Pengembangan Video Motion Graphic
Pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar
mahasiswa pada Materi Prinsip Desain Pesan Visual mata
kuliah Desain Pesan S1 Departemen Teknologi
Pendidikan Universitas Negeri Surabaya menghasilkan
kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan Video Motion Graphic layak untuk
dipergunakan Pembelajaran materi Prinsip
Desain Pesan Visual mata kuliah Desain Pesan.

2. Pengembangan Video Motion Graphic dalat
digunakan untuk Pembelajaran guna

meningkatkan hasil belajar mahasiswa mata

kuliah Desain Pesan Departemen Departemen

Teknologi Pendidikan.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, maka diberikan saran yang dapat
diharapkan menjadi manfaat dari penelitian yang
telah dilakukan, sebagai berikut:

1. Saran Pemannfaatan
Media motion graphic video yang telah
dikembangkan bisa = dipergunakan . dalam
pembelajaran perkuliah untuk materi Prinsip
Desain Pesan Visual mata kuliah Desain Pesan,
media tersebut juga bisa dimanfaatkan dimana
saja dan kapanpun diluar perkuliahan untuk
meningkatkan kompetensi mahasiswa saat
sedang tidak ada kegiatan perkuliahan.
2. Saran Penyebaran
Pengembangan motion graphic video materi
Prinsip Desain Pesan Visual sekedar diujicobakan
pada program studi S1 Departemen Teknologi
Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya, maka dari
itu apabila ingin diimplementasikan ditempat lain

seperti di Universitas lain, maka diperlukan
menindetifikasi siswa, lingkungan belajar, dan lain-
lain, maka pembelajaran dengan memanfaatkan
media pengembangan motion graphic video dapat
dipergunakan.
3. Saran Pengembangan Lebih Lanjut

Untuk pengembangan lain yang sekiranya
mempunyai problem yang sama, diharap untuk
membeberkan motion graphic video dengan materi
yang lain, agar bisa menanggulangi masalah pada
pembelajaran lain, Sangat diinginkan juga untuk
menumukan solusi atau inovasi yang dapat
memecahkan masalah pada pembelajaran.
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