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Abstrak 

. 

Video pembelajaran matematika merupakan media audio visual yang digunakan untuk membuat 

pembelajaran matematika lebih menarik dan interaktif. Video ini memfasilitasi gaya belajar peserta 

didik yang mayoritas audio-visual dan menyajikan materi melalui cerita digital (digital storytelling) 

untuk mengilustrasikan penerapan dalam kehidupan sehari-hari maka disajikan dalam bentuk cerita 

dengan digital storytelling. Faktanya hasil numerasi peserta didik tidak mengalami peningkatan setiap 

tahunnya dan hasil belajar matematika materi mean, median, modus, dan jangkauan hanya 19% peserta 

didik yang tuntas dari 21 peserta didik. Upaya mengatasi hal tersebut, dikembangkan video 

pembelajaran matematika berbasis digital storytelling. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

proses pengembangan dan menghasilkan video pembelajaran matematika berbasis digital storytelling 

dalam menguatkan numerasi pada peserta didik. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE yang terdiri atas 5 tahap yaitu Analyze (Analisis), Design (Desain), Develop (Pengembangan), 

Implement (Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi), karena setiap tahapannya melakukan evaluasi yang 

dilakukan. Instrumen penelitian yang digunakan yaitu lembar validasi, angket respon guru dan peserta 

didik, serta butir soal tes numerasi. Media ini divalidasi oleh tiga validator yang ahli di bidang media 

pembelajaran, pemrogaman visual, dan digital storytelling. Subjek penelitian ini adalah satu kelas 

sebanyak 21 peserta didik di salah satu SMP swasta islam di Kabupaten Nganjuk. Hasil penelitian video 

pembelajaran matematika berbasis digital storytelling telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. 

Valid berdasarkan hasil penilaian dari ahli video sebesar 0,854 mendapatkan skor tertinggi pada aspek 

manfaat dan ahli materi sebesar 0,83 mendapatkan skor tertinggi pada aspek tujuan pembelajaran, dari 

hasil penilaian tersebut termasuk dalam kategori valid. Praktis berdasarkan angket respon guru dan 

peserta didik menunjukkan bahwa skor penilaian yang paling banyak dipilih adalah 4 termasuk dalam 

kategori baik terhadap seluruh aspeknya. Efektif berdasarkan hasil tes numerasi menunjukkan 

persentase ketuntasan secara klasikal sebesar 85,7% yang termasuk dalam kategori efektif terhadap 

konten, konteks, dan level kognitif dalam butir soal tes numerasi. Berdasarkan persentase ketuntasan 

klasikal sebelumnya peserta didik hanya 19% menjadi 85,7% membuktikan bahwa terdapat peningkatan 

pada tes numerasi peserta didik sebesar 67,7%. Dengan demikian, video pembelajaran matematika 

berbasis digital storytelling layak digunakan untuk penguatan numerasi, tetapi tidak bisa dikatakan dapat 

menguatkan numerasi secara spesifik karena belum ada instrumen untuk mengukur numerasi peserta 

didik diawal dan diakhir secara maksimal. 

Kata Kunci: Video pembelajaran berbasis digital storytelling, Numerasi, ADDIE, SMP 
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Abstract 

This study aims to develop an instructional medium in the form of a motion graphic video on the topic 

of theories regarding the arrival of Hindu-Buddhist religion and culture in Indonesia, with the goal of 

improving learning outcomes for Grade X students at PKBM Tunas Harapan Surabaya. The research 

employs the ADDIE development model, which includes the stages of Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. The media was validated by subject matter experts, media experts, and 

instructional design experts, and tested through individual trials, small group trials, and large group 

trials. The 3–4 minute video presents four main theories (Vaishya, Kshatriya, Brahmin, and Reverse 

Flow theories) using dynamic illustrations, narration, and visual elements tailored to the characteristics 

of PKBM students. Accompanying learning materials and teaching modules were also developed to 

support structured learning. 

The validation results indicate that the media is “highly feasible,” with a feasibility score of 90.7% from 

the subject matter expert, 95.6% from the media expert, and 88.8% from the instructional design expert. 

The effectiveness test showed a significant increase in students’ learning outcomes, with the 

experimental group achieving a post-test average of 84.5, compared to 68.3 in the control group. Based 

on the t-test results, there is a significant difference between the two groups, indicating that the 

developed motion graphic video is effective in enhancing students’ learning outcomes in the topic of 

Hindu-Buddhist historical theories. 

Keywords: Learning model; Jigsaw type cooperative; learning outcomes; social studies. 

PENDAHULUAN 

Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat 

(PKBM) merupakan salah satu bentuk layanan 

pendidikan informal yang menawarkan 

berbagai kegiatan pembelajaran bagi 

masyarakat. Lembaga ini berfungsi sebagai 

wadah pembelajaran sepanjang hayat yang 

terbuka bagi seluruh lapisan masyarakat. Fokus 

utama PKBM adalah meningkatkan 

kemandirian, kualitas hidup, serta memperkuat 

kapasitas masyarakat melalui pendekatan 

pendidikan (UNESCO, 2003). Upaya 

pemberdayaan yang dilakukan mencakup 

pengentasan tiga bentuk ketidaktahuan, yaitu 

ketidakmampuan membaca, menghitung, dan 

keterbatasan pengetahuan dasar, serta melalui 

penyelenggaraan berbagai program pelatihan 

lainnya (Mardikanto & Soebianto, 2013). 

Model pendidikan yang diterapkan PKBM 

memiliki karakteristik tersendiri dan berbeda 

dari sistem pendidikan formal, sehingga 

memungkinkan untuk menjangkau individu 

yang tidak dapat mengakses pendidikan formal 

(Reber, 2002). 

Sejak didirikan, Pusat Kegiatan Belajar 

Masyarakat (PKBM) telah mengalami 

perkembangan yang signifikan, terutama dari 

segi kuantitas. Meskipun demikian, kemajuan 

tersebut tidak terlepas dari berbagai tantangan 

dan hambatan yang dihadapi dalam proses 

pengembangannya seperti kurangnya media 

pembelajaran, model dan metode pembelajaran 

yang tidak sesuai dengan karakteristik peserta 

didik sehingga mengakibatkan hasil belajar 

peserta didik kurang maksimal terutama dalam 

mata pelajaran sejarah. 

Memahami sejarah memungkinkan kita 

untuk mengambil pelajaran dari keberhasilan 

dan kesalahan masa lalu, mengenali pola-pola 

yang mungkin terulang, serta memahami 

bagaimana peristiwa sejarah memengaruhi 

kondisi dunia saat ini. Pelajaran sejarah juga 

berperan penting dalam mengasah kemampuan 

analisis, riset, dan pemahaman yang berguna 

dalam berbagai disiplin ilmu maupun kehidupan 

sehari-hari. Namun, masih ada pandangan yang 

menganggap mata pelajaran sejarah kurang 

penting dan cenderung membosankan, sehingga 

menyebabkan siswa merasa jenuh dan kurang 

termotivasi untuk belajar. Terutama bagi 

mereka yang belum melihat kaitan langsung 

antara materi sejarah dengan kehidupan mereka 

sehari-hari, pelajaran 



ini sering dianggap tidak relevan dengan zaman 

modern. Oleh karena itu, untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa, guru perlu menerapkan 

inovasi dalam proses pembelajaran. Salah satu 

cara yang efektif adalah dengan 

memaksimalkan penggunaan media 

pembelajaran selama kegiatan belajar mengajar 

berlangsung. 

Interaksi siswa dengan program 

pembelajaran melalui media audiovisual berupa 

video ini dapat meningkatkan motivasi belajar 

mereka, karena penggunaan video mampu 

menarik perhatian siswa terhadap materi yang 

disampaikan. Penggunaan video akan 

menimbulkan semangat belajar siswa, asalkan 

penggunaannya tepat dan relevan dengan topik 

yang diajarkan. 

PKBM Tunas Harapan Surabaya 

merupakan lembaga pusat kegiatan belajar 

masyarakat yang ada di Kota Surabaya Provinsi 

Jawa Timur. Di mana terdapat tiga jenis 

pembelajaran secara offline, online dan mandiri. 

Hasil dari wawancara peneliti dengan guru 

sejarah kelas X di PKBM Tunas Harapan 

Surabaya terdapat beberapa kendala dalam 

proses pembelajaran. Hal tersebut dapat terlihat 

dengan sedikitnya jumlah peserta didik yang 

datang dengan presentase 50% dari jumlah 

keseluruhan peserta didik, hal tersebut dapat 

dibuktikan melalui daftar absensi, terlebih lagi 

waktu pembelajaran hanya berlangsung selama 

3 jam. Keadaan ini juga didukung dengan 

keseluruhan peserta didik yang hanya datang 

ketika ujian paket C berlangsung. Di samping 

itu dari sisi penyampaian materi yang masih 

monoton, tradisional dan minim media. Maka 

dari itu diperlukan suatu cara agar siswa tertarik 

pada mata pelajaran sejarah. 

Guru mata pelajaran tersebut 

membutuhkan media pembelajaran yang dapat 

menunjang proses pembelajaran agar tidak 

monoton dan mampu melibatkan siswa dalam 

proses pembelajaran yaitu dengan 

menggunakan media video motion graphic. 

Berdasarkan permasalahan yang telah 

diuraikan, peneliti mengusulkan solusi berupa 

penggunaan media pembelajaran video motion 

graphic untuk mata pelajaran sejarah, 

khususnya  materi  tentang  teori  masuknya 

agama dan kebudayaan Hindu-Buddha di 

Indonesia pada kelas X di PKBM Tunas 

Harapan Surabaya. Dengan metode ini, 

diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami 

materi serta aktif berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran, sehingga hasil belajar mereka 

dapat meningkat secara signifikan. 

 

METODE 

Model ADDIE menggambarkan sebuah 

pendekatan yang terstruktur dalam 

pengembangan instruksional. Menurut 

Suparman (2012), desain instruksional adalah 

sebuah proses yang dilakukan secara sistematis, 

efektif, dan efisien untuk menciptakan sistem 

pembelajaran yang bertujuan mengatasi 

masalah pembelajaran atau meningkatkan 

performa peserta didik. Proses ini meliputi 

serangkaian tahapan mulai dari identifikasi 

masalah, pengembangan solusi, hingga evaluasi 

hasil yang diperoleh. 
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Gambar 1 Model Pengembangan ADDIE 
(Branch, 2009) 

 

Model pengembangan ADDIE dengan 

lima tahapan utamanya merupakan suatu 

kesatuan yang saling terkait dan tidak dapat 

dipisahkan satu sama lain. Setiap tahapan 

harus dilaksanakan secara optimal agar 

proses pengembangan berjalan efektif. 

Dengan adanya rencana pengembangan yang 

telah disusun sejak tahap awal, proses 

pembuatan media pembelajaran dapat 

menghasilkan produk yang valid, praktis, 

serta mampu mengatasi permasalahan 

rendahnya hasil belajar peserta didik. 

Dalam penelitian pengembangan media 

video pembelajaran ini, teknik pengumpulan 

data digunakan untuk mendapatkan informasi 



dan data yang dibutuhkan secara sistematis dan 

akurat guna mendukung kelancaran proses 

penelitian. Peneliti menerapkan beberapa 

metode pengumpulan data menggunakan tes 

dan angket. Kemudian, bahwa instrumen 

penelitian adalah alat untuk mengukur keadaan 

alam dan sosial yang diamati, keadaan ini 

disebut variabel penelitian. Intrumen penelitian 

yang digunakan pada penelitian ini dibedakan 

berdasarkan kelayakan dan keefektifan media. 

Pengukuran kelayakan media yang 

telah dibuat. Angket akan diisi oleh ahli media, 

ahli materi, ahli desain pembelajaran, dan 

peserta didik dalam tahap uji coba dengan 

menggunakan Skala Guttman adalah jenis skala 

yang bertujuan untuk memperoleh jawaban 

yang tegas dan jelas dari responden. Menurut 

Sugiyono (2014:139), skala Guttman hanya 

memiliki dua pilihan jawaban, seperti “setuju- 

tidak setuju”, “ya-tidak”, “benar-salah”, 

“positif-negatif”, atau “pernah-tidak pernah”, 

sehingga memudahkan dalam mendapatkan 

respons yang objektif dan pasti. 

Pengukuran keefektifan media 

dilakukan peneliti dengan menggunakan 

instrumen tes. Pelaksanaan tes adalah untuk 

mengetahui seberapa efektif penerapan media 

video motion graphic teori masuknya agama 

dan kebudayaan Hindu-Buddha di Indonesia. 

Jenis tes yang akan diterapkan nantinya adalah 

pre-test dan post-test objektif (pilihan ganda). 

Media yang akan digunakan dalam 

penelitian harus dilakukan uji validasi dan 

reliabilitas. Instrumen yang valid dan reliable 

diperlukan peneliti untuk mendapatkan hasil 

penelitian yang terpercaya. Suatu instrument 

atau tes dapat dikatakan valid jika digunakan 

untuk mengukur apa saja yang perlu diukur dan 

suatu instrumen dapat dikatakan reliable apabila 

dapat dimanfaatkan berulang kali untuk 

mengukur benda serupa dan menghasilkan 

informasi serupa dengan rumus : 
 

Keterangan: 

rpbis = Koefiesen kolerasi point biserial 

Mp = Mean skor dari subjek-subjek yang 

menjawab benar pada nomor soal 

Mt = Mean skor total (skor rata-rata dari 

seluruh siswa) 

St = Standar deviasi skor total 

p = Proporsi subjek yang menjawab 

benar item tersebut 

q = 1 – p 

 

Teknik analisis data adalah proses 

pengolahan informasi dan data yang telah 

dikumpulkan selama penelitian 

menggunakan rumus khusus untuk 

mengolah data yang dikumpulkan dari para 

subjek tersebut, sehingga hasil penilaian 

dapat memberikan gambaran yang akurat 

mengenai kelayakan produk yang 

dikembangkan. 

 

 

 

 

(Arikunto, 2014:82) 

Keterangan: 

P = Presentase Jawaban 

F = Frekuensi Jawaban “ya” dan “tidak” 

N = Jumlah Responden 

Hasil perhitungan disesuaikan dengan 

kriteria kelayakan media yang digunakan. 

Suatu media akan dikatakan layak apabila 

hasil intreprestasinya ≥61%, hal ini sesuai 

dengan tabel presentasi kelayakan sebagai 

berikut: 

Tabel 1 Kategori Persentase Tingkat 

Kelayakan 

 

No Presentase Kategori 

5 81% - 100% Sangat Baik 

4 61%-80% Baik 

3 41% - 60% Cukup 

2 21% - 40% Kurang 

1 0% - 20% Sangat Kurang 

 

 

Uji normalitas dilakukan 

dengan menggunakan data hasil 

post-test dari kelompok kontrol dan 

eksperimen  untuk  mengetahui 



apakah data tersebut mengikuti 

distribusi normal atau tidak. rumus 

Chi-Kuadrat dan probabilitas. 

Berikut ini adalah rumus yang 

digunakan untuk menghitung uji 

normalitas dengan metode Chi- 

Kuadrat: 
 

 

(Arikunto, 2013:333) 

Keterangan: 

X2 : Nilai Chi-Kuadrat 

fo : Frekuensi yang diobservasi 

(frekuensi empiris) 

fh : Frekuensi yang diharapkan 

(frekuensi teoritis) 

 

Uji homogenitas bertujuan untuk 

menguji kesamaan varians dari beberapa 

sampel data hasil post-test yang berasal dari 

kelas kontrol dan kelas eksperimen. Data 

dianggap homogen atau berasal dari populasi 

dengan varians yang seragam apabila nilai 

signifikansi uji tersebut sama dengan atau lebih 

besar dari 0,05. Sebaliknya, jika nilai 

signifikansi kurang dari 0,05, maka data 

tersebut tidak homogen, yang berarti berasal 

dari populasi dengan varians yang berbeda. 

Uji T digunakan untuk mengetahui 

perbedaan hasil nilai Post-Test antara kelas 

kontrol    dan    kelas    eksperimen. 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 
 𝑥̅ 1 − 𝑥̅ 2  

= 

ADDIE terdiri dari lima tahap utama, yaitu 

Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi. Media diuji 

validasi oleh ahli materi, ahli media, desain.. 

Setelah diuji validasi diuji coba ke siswa kelas 

X SMA. 

Berdasarkan hasil angket yang 

diperoleh dari setiap aspek uji coba, dapat 

disimpulkan bahwa media video motion graphic 

yang mengangkat materi tentang masuknya 

agama dan kebudayaan Hindu-Buddha di 

Indonesia layak digunakan sebagai media 

pembelajaran pada mata pelajaran sejarah 

Indonesia untuk siswa kelas X di PKBM Tunas 

Harapan Surabaya. 

Tabel 2 Data Hasil Angket 

(𝑛1 − 1)𝑆1² + (𝑛2 − 1)𝑆2²  1  1 
√ 

𝑛1 
+ 𝑛2 − 2 (𝑛1 

+ 𝑛2
) 

 

Kriteria dalam pengujian uji t 

menetapkan bahwa jika nilai t-hitung lebih 

rendah dari t-tabel, maka hipotesis nol (H0) 

diterima dan hipotesis alternatif (Ha) ditolak 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

.Pengembangan media video motion 

graphic yang berisi materi tentang teori 

masuknya agama dan kebudayaan Hindu- 

Buddha di Indonesia dilakukan pada siswa- 

siswi PKBM Tunas Harapan Surabaya dengan 

menggunakan model ADDIE yang 

dikemukakan  oleh  Branch  (2009).  Model 

 

 

 

 

Kelayakan dengan kategori “sangat 

baik”, sebagaimana yang dianalisis berdasarkan 

pedoman skala Likert. Aspek isi dinilai sesuai 

dengan kompetensi dasar mata pelajaran sejarah 

serta disampaikan secara sistematis, ringkas, 

dan mudah dipahami. Hasil ini menguatkan 

pendapat Sadiman et al. (2010) dan Agustini & 

Ngarti (2020) bahwa media pembelajaran yang 

No 

. 

Subjek Uji 

Coba 

Hasil 

Presenta 

se 

Keteranga 

n 

1.  

Uji Ahli 

Materi 

 

98% 

Ahli materi 

telah 

menyataka 

n layak 

2. 
Uji Ahli 

Desain 

Pembelajar 

an 

 

 

100% 

Ahli desain 

pembelajar 

an telah 

menyataka 

n layak 

3.  

Uji Ahli 

Media 

 

80% 

Ahli media 

telah 

menyataka 

n layak 

4. 
Uji Coba 

Perorangan 

 

90,6% 

Layak, 

tidak perlu 

revisi 

5. Uji Coba 

Kelompok 

Kecil 

 

84,8% 

Layak, 

tidak perlu 

revisi 

6. Uji Coba 

Kelompok 

Besar 

 

85% 

Layak, 

tidak perlu 

revisi 

 



baik harus akurat secara materi, relevan dengan 

kurikulum, dan disusun sesuai kebutuhan 

peserta didik.. 

Uji validitas terhadap 20 soal dengan 

menggunakan nilai rtabel sebesar 0,4438 

sebagai batas kritis untuk menentukan validitas 

setiap soal. Nilai rtabel ini diperoleh 

berdasarkan jumlah responden dan tingkat 

signifikansi yang digunakan dalam pengujian 

korelasi antara skor tiap soal dengan skor total. 

Jika nilai korelasi (r hitung) > dari rtabel 0,4438, 

maka soal tersebut dianggap valid karena 

memiliki hubungan yang signifikan dengan 

keseluruhan tes. tingkat reliabilitas yang baik. 

Karena hasil menujukkan di atas nilai 0,70 nilai 

signifikansi yang diperoleh adalah 0,068 untuk 

pre-test dan 0,250 untuk post-test maka dapat 

disimpulkan bahwa data pre-test dan post-test 

dari kedua kelompok, baik kontrol maupun 

eksperimen, mengikuti distribusi normal. Hasil 

uji homogenitas pada data pre-test 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,712, 

yang berada di atas batas 0,05. Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan bahwa varians data pre-test 

dari kelompok kontrol dan eksperimen adalah 

homogen. Hasil uji homogenitas pada data post- 

test menghasilkan nilai signifikansi sebesar 

0,418, yang juga lebih besar dari 0,05. Dengan 

demikian, varians data post-test dari kedua 

kelompok tersebut dapat dikatakan homogen. 

Berdasarkan hasil analisis Paired Samples T- 

Test, diperoleh nilai signifikansi kurang dari 

0,001, yang berarti lebih kecil dari batas 

signifikansi 0,05. Hal ini mengindikasikan 

adanya perbedaan yang signifikan antara nilai 

pre-test dan post-test dalam kelompok yang 

sama, dengan nilai t hitung sebesar 36,742. 

Respon peserta didik terhadap media 

juga sangat positif. Berdasarkan angket yang 

disebarkan, mayoritas siswa menyatakan bahwa 

video motion graphic membantu mereka 

memahami materi sejarah yang sebelumnya 

dianggap membosankan dan sulit dipahami. 

Visualisasi teori-teori masuknya agama Hindu- 

Buddha yang dikemas dengan animasi dan 

narasi menjadikan materi lebih hidup, tidak 

monoton, dan terasa lebih relevan. Hal ini 

sejalan dengan penelitian oleh Meisa et al. 

(2024) yang menyatakan bahwa penggunaan 

media animasi dalam pembelajaran mampu 

meningkatkan perhatian, partisipasi aktif, dan 

pemahaman siswa terhadap materi. 

Dalam konteks pembelajaran di 

PKBM, media ini sangat sesuai karena dapat 

digunakan dalam situasi belajar yang fleksibel. 

Peserta didik yang tidak dapat hadir secara rutin 

tetap dapat mengakses video secara mandiri, 

baik secara daring melalui YouTube maupun 

secara luring melalui file yang dibagikan. 

Kepraktisan ini memperkuat efektivitas media, 

karena siswa tidak lagi sepenuhnya bergantung 

pada metode ceramah atau buku teks. Dengan 

demikian, media ini tidak hanya efektif dari sisi 

peningkatan hasil belajar, tetapi juga dari sisi 

aksesibilitas dan fleksibilitas penggunaannya di 

lingkungan pendidikan nonformal seperti 

PKBM (Rahmawati & Amal, 2021). 

PENUTUP 

Simpulan 

. Berdasarkan hasil penelitian pengembangan 

media video motion graphic pada materi teori 

masuknya agama dan kebudayaan Hindu- 

Buddha untuk siswa kelas X PKBM Tunas 

Harapan Surabaya, maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

1. Media video motion graphic yang 

dikembangkan dinyatakan layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Kelayakan media diperoleh dari hasil validasi 

yang dilakukan oleh tiga ahli, yaitu ahli materi, 

ahli desain pembelajaran, dan ahli media. 

Proses validasi dilakukan secara berulang 

hingga para ahli memberikan penilaian 

maksimal dan tidak merekomendasikan revisi 

lebih lanjut, sehingga media dinyatakan 

memenuhi kriteria kelayakan. Uji coba yang 

dilakukan secara perorangan maupun kelompok 

kecil juga menunjukkan hasil maksimal, yang 

mengindikasikan bahwa media telah siap untuk 

diimplementasikan pada subjek penelitian. 

Selain itu, hasil uji coba kelompok besar 

menunjukkan bahwa media termasuk dalam 

kategori sangat baik tanpa perlu dilakukan 

revisi. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa media video motion graphic tersebut 

sangat layak digunakan dalam pembelajaran 

sejarah, khususnya materi teori masuknya 

agama dan kebudayaan Hindu-Buddha di 

Indonesia. 



2. Media video motion graphic ini terbukti 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

kelas X PKBM Tunas Harapan Surabaya. 

Efektivitas media terlihat dari adanya 

perbedaan hasil belajar yang signifikan antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Peningkatan pemahaman siswa terhadap empat 

teori yang diajarkan tercermin melalui 

indikator-indikator penilaian seperti: akurasi 

pemahaman konsep, kemampuan menjelaskan 

perbedaan, pengenalan terhadap tokoh-tokoh 

penting, dan identifikasi peninggalan sejarah. 

Hasil uji-t menunjukkan bahwa nilai thitung 

sebesar 36,742 dengan tingkat signifikansi < 

0,001, yang lebih kecil dari taraf signifikansi 

0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan rata-rata yang 

signifikan antara hasil belajar siswa di kelas 

kontrol dan kelas eksperimen, yang 

menunjukkan bahwa media video motion 

graphic efektif dalam meningkatkan 

pemahaman materi yang disampaikan 

 

 

Saran 

 

Bagi pihak-pihak yang berencana untuk 

mengembangkan lebih lanjut produk video 

pembelajaran ini, disarankan agar 

pengembangan tersebut mencakup perluasan 

dan penambahan materi-materi lain yang 

relevan dalam mata pelajaran sejarah. 

Pengembangan konten sebaiknya tetap 

memperhatikan kesesuaian dengan capaian 

pembelajaran yang telah ditetapkan dalam 

kurikulum, serta mempertimbangkan 

karakteristik dan kebutuhan peserta didik 

sebagai sasaran utama pembelajaran. Dengan 

demikian, media pembelajaran yang 

dikembangkan akan tetap kontekstual, relevan, 

dan mampu mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran secara optimal. 
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