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Abstrak

Teknologi yang terus berkembang memiliki dampak yang signifikan pada kehidupan, termasuk dalam sektor
pendidikan, di mana teknologi digunakan untuk memperkaya pengalaman belajar melalui media
pembelajaran. Dalam konteks pendidikan, seorang guru dapat menggunakan teknologi sebagai sarana
yang beragam dan menarik dengan menciptakan materi pembelajaran berupa video animasi, sehingga
proses belajar menjadi lebih beragam daripada hanya mengandalkan metode ceramah. Tujuan penelitian
ini untuk mengembangkan dan mengetahui keefektifan media pembelajaran berbasis video animasi untuk
meningkatkan minat belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media video animasi dengan
menggunakan prettest dan posttest pada mata pelajaran f&b service SMKN 27 Jakarta. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan
model ADDIE yang merupakan kepanjangan dari Analyze (analisis), Design (desain), Development
(pengembangan), Implementation (pelaksanaan), dan Evaluation (evaluasi). Menggunakan teknik analisis
deskriptif menggunakan data kuantitatif. Dalam penelitian ini, populasi terdiri dari 15 siswa kelas Xl
Perhotelan 1 SMKN 27 Jakarta yang menjalani uji coba kelompok kecil (small group), sedangkan sampel
penelitiannya mencakup 3 siswa dengan kategori masing-masing: unggul, sedang, dan kurang pintar, yang
melalui uji coba perorangan (one to one). Hasil penelitian menunjukan bahwa terjadinya peningkatan minat
belajar siswa terhadap media video animasi berdasarkan hasil pretest dan posttest sebesar 73,33% dengan
kategori efektif dan termasuk kategori sedang dalam meningkatkan minat belajar siswa. Dengan demikian,
video animasi sebagai media pembelajaran efektif dan dapat meningkatkan minat belajar siswa.

Kata kunci: pengembangan media, video animasi, minat belajar siswa

Development Of Animated Videos to Increase Students Interest in Learning in F&B
Service Subjects at SMKN 27 Jakarta

Abstract

Technology that continues to develop has a significant impact on life, including in the education sector,
where technology is used to enrich the learning experience through learning media. In the context of
education, a teacher can use technology as a diverse and interesting means by creating learning materials
in the form of animated videos, so that the learning process becomes more diverse than just relying on
lecture methods. The purpose of this study is to develop and determine the effectiveness of animated video-
based learning media to increase students' interest in learning before and after using animated video media
by using prettest and posttest in the f&b service subject of SMKN 27 Jakarta. This research uses the
research and development method using the ADDIE model which stands for Analyze, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. Using descriptive analysis techniques using quantitative data. In this study,
the population consisted of 15 students in grade XI of Hospitality 1 SMKN 27 Jakarta who underwent a
small group trial, while the research sample included 3 students with their respective categories: superior,
medium, and less smart, which went through individual trials (one to one). The results of the study showed
that there was an increase in students' interest in learning animation video media based on the results of
the pretest and posttest by 73.33% with the effective category and included in the medium category in
increasing student learning interest. Thus, animated videos as an effective learning medium and can
increase students' interest in learning.
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PENDAHULUAN

Media pembelajaran merupakan prantara yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan (bahan pembelajaran) sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan
perasaan pembelajar (siswa) dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran
tertentu (Sudatha, 2015). Bahan pengajaran yang dimanipulasikan dalam bentuk media
pembelajaran dapat menarik minat belajar peserta didik dan menjadikan peserta didik
memiliki hasil belajar yang optimal.

Seorang guru bisa memanfaatkan teknologi sebagai sarana yang beragam dan
menarik dalam menyusun materi pembelajaran. Contohnya, guru dapat menggunakan
perangkat yang sudah tersedia dalam pengajarannya, seperti Google Classroom atau
WhatsApp Group, dengan mengintegrasikan video animasi untuk membuat pembelajaran
lebih beragam daripada hanya mengandalkan metode ceramah. Tujuan dari
pengembangan video animasi adalah untuk meningkatkan minat belajar peserta didik, yang
didasari oleh hasil penelitian sebelumnya. Diantaranya menjelaskan bahwa alternatif
pembelajaran yang menggunakan video animasi dapat dikembangkan dengan materi yang
lain (Wuryanti & Kartowagiran, 2016). Penelitian terdahulu juga menjelaskan bahwa “By
using 3D video animation, students were motivated and interested; they showed more
comprehension and were able to discover new things.” (Francis, 2016).

Video animasi memegang peran krusial dalam mengantarkan materi secara menarik
dengan mengubah gambar diam menjadi bergerak, serta menambahkan elemen suara
yang menarik untuk meningkatkan daya tarik dari video animasi yang disajikan. Karena itu,
siswa akan merasakan pengalaman belajar yang lebih menarik, tidak membosankan,
mudah beradaptasi, dan memunculkan rasa ingin tahu yang lebih besar daripada
sebelumnya. Menciptakan pembelajaran yang berkualitas, diperlukan kontribusi dari
berbagai aspek, seperti kesiapan peserta didik, peran pendidik, fasilitas, dan media
pembelajaran. Proses belajar mengajar tidak terlepas dari strategi, metode dan media yang
digunakan guru (Panjaitan et al, 2020).

Berdasarkan pengamatan di kelas XI Perhotelan 1 SMKN 27 Jakarta pada pelajaran
f&b service, terlihat bahwa guru menggunakan metode ceramah dalam proses
pembelajaran. Tidak hanya itu, guru juga mengarahkan siswa dalam pembagian tugas,
diskusi, latihan, dan kegiatan tanya jawab, sesuai dengan metode pembelajaran yang
umum. Selain itu, juga ditemukan bahwa sarana dan prasarana yang tersedia sudah
memadai. Secara umum, kelas sudah dilengkapi dengan LCD proyektor yang dapat
mendukung penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Meskipun
demikian, tidak semua pendidik di SMKN 27 Jakarta, terutama pada mata pelajaran f&b
service, menggunakan media dalam pembelajaran. Beberapa guru masih tetap
menggunakan metode pengajaran konvensional. Hal ini tidak jarang membuat siswa jenuh
dan pada akhirnya dapat membuat siswa menjadi pasif saat pembelajaran.

Temuan ini didukung oleh hasil wawancara dengan peserta didik yang menyatakan
bahwa banyak guru masih menggunakan metode pengajaran konvensional. Hal ini
membuat peserta didik merasa bosan karena metode tersebut seringkali tidak efektif dalam
menjelaskan materi dengan baik dan tidak mengikuti perkembangan zaman. Kondisi ini bisa
menyebabkan peserta didik kehilangan minat dan motivasi dalam belajar. Tetapi,
sebaliknya, metode mengajar konvensional juga dapat menjadi bantuan bagi peserta didik
yang lebih mudah memahami materi dan mengikuti bahan ajar. Sebagai guru, harus
mengenal pasti kebutuhan dan tingkat pemahaman peserta didik, dan menggunakan
metode mengajar yang sesuai dengan kebutuhan tersebut.

Dengan demikian perlu adanya tindakan yang sistematis untuk meningkatkan minat
belajar siswa, maka peneliti mengukur respon peserta didik dengan menganalisis sesuai 4
(empat) indikator minat, yakni (1) perasaan senang, (2) ketertarikan siswa, (3) perhatian
siswa, dan (4) keterlibatan siswa agar hasil belajarnya jauh lebih baik, seperti penggunaan
media pembelajaran yang unik serta menarik. Adanya perhatian menjadi salah satu
indikator minat (Purwoko, 2020).

Metode ceramah adalah sebuah metode pembelajaran yang menggunakan ceramah
sebagai alat utama dalam pengajaran. Konsepnya berasal dari teori pembelajaran yang
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mengacu pada penyajian informasi melalui ceramah, diskusi, dan interaksi antara guru dan
siswa. Metode ceramah mencakup berbagai macam konsep, seperti pendekatan
keterampilan metakognitif, pendekatan keterampilan komunikasi, dan pendekatan
keterampilan kritis. Metode ceramah dapat dibandingkan dengan metode pengajaran
konvensional, yang biasanya menggunakan bahan ajar tradisional seperti buku, laporan,
dan praktikum. Metode ceramah dan metode pengajaran konvensional memiliki kelebihan
dan kekurangan masing-masing. Pilihan antara kedua metode tergantung pada tujuan
pembelajaran, kondisi siswa, dan kemampuan guru (Fauzi, Irawati & Aeni, 2022).

Dengan demikian media pembelajaran perlu dipersiapkan guru pendidik sebagai
penunjang kegiatan pembelajaran, sehingga mempermudah tugas guru dalam memberi
pengajaran serta mempermudah siswa menyerap dan memahami pelajaran yang telah
disampaikan. Media pembelajaran bisa berupa modul, video animasi, poster, power point,
teka-teki silang, lembar kerja, clipping, dan masih banyak lagi.

Berdasarkan penelitian terdahulu yang memiliki persamaan pada konsep penelitian
seperti tema kajian, namun berbeda pada subjek, objek, sampel, variabel, dan metode
analisis. Peneliti melakukan penelitian pengembangan video animasi untuk meningkatkan
minat belajar siswa pada mata pelajaran food & beverage service SMKN 27 Jakarta dengan
menggunakan bantuan web doratoon. Penelitian sebelumnya oleh Fisabilillah dan Sakti
(2021) dengan judul pengembangan video animasi sebagai upaya peningkatan minat
belajar peserta didik materi perpajakan di sekolah menengah atas, bahwa hasil
penelitiannya menjelaskan bahwa media video animasi dinyatakan layak, efektif, dan praktis
untuk dijadikan media pembelajaran disekolah. Persamaan dari penelitian tersebut dengan
peneliti adalah sama dalam menjelaskan media video animasi dalam meningkatkan minat
belajar siswa. Sedangkan perbedaan dari penelitian tersebut dengan peneliti adalah
penelitian sebelumnya diterapkan dalam kondisi daring, lalu subjek penelitiannya kelas XI
IPS SMAN 14 Surabaya, materi yang digunakan yaitu menganalisis materi perpakajan
dalam pembangunan ekonomi dengan bantuan aplikasi yang berbeda dengan peneliti.
Sedangkan peneliti melakukan penelitian untuk diterapkan secara luring, dengan subjek
penelitiannya siswa kelas XI Perhotelan SMKN 27 Jakarta, materi yang digunakan yaitu
cara penataan tray dan trolley room service pada mata pelajaran f&b service dengan
bantuan web doratoon dalam membuat video animasi.

Peneliti lain yang dilakukan oleh Rahayu, T.B. (2022) dengan judul pengembangan e-
modul materi room service mata pelajaran food and beverage kompetensi keahlian
perhotelan SMK, bahwa hasil penggunaan e-modul room service lebih efektif dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Sehingga penelitian ini bermaksud untuk
memberikan solusi dengan melakukan pengembangan e-modul room service pada mata
pelajaran FBS kelas XI perhotelan. Persamaan dari penelitian tersebut dengan peneliti
adalah sama dalam menjelaskan media pembelajaran pada mata pelajaran food &
beverage service untuk siswa kelas Xl SMK perhotelan. Sedangkan perbedaan dari
penelitian tersebut dengan peneliti adalah penelitian sebelumnya menggunakan media e-
modul room service pada mata pelajaran food & beverage service, materi yang digunakan
tentang room service, subjek penelitiannya siswa kelas XI Perhotelan SMK Mataraman
Semarang pada proses PJJ di masa PSBB, lalu variabel y nya yaitu kompetensi keahlian
perhotelan. Sedangkan peneliti melakukan penelitian menggunakan media video animasi
pada mata pelajaran f&b service, materi yang digunakan yaitu cara penataan tray dan trolley
room service, subjek penelitiannya siswa kelas XI Perhotelan SMKN 27 Jakarta secara
luring, dengan variabel y nya yaitu minat belajar siswa.

Penelitian lain yang dilakukan oleh Sholeh, A.N (2023) dengan judul pengembangan
media pembelajaran berbasis video animasi infografis pada mata pelajaran teknik animasi
2 dimensi dan 3 dimensi kelas XI Multimedia di SMKN 1 Driyorejo, dengan hasil bahwa
media pembelajaran video animasi infografis dapat meningkatkan hasil belajar siswa serta
video animasi infografis ini dapat digunakan sebagai sarana pendukung kegiatan belajar
mengajar. Persamaan dari penelitian tersebut dengan peneliti adalah sama dalam
menjelaskan media video animasi untuk siswa SMK. Sedangkan perbedaan dari penelitian
tersebut dengan peneliti adalah penelitian sebelumnya dengan subjek penelitian yaitu kelas
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XI Multimedia SMKN 1 Driyorejo, dengan variabel y nya yaitu hasil belajar siswa, lalu desain
animasi menggunakan aplikasi yang berbeda. Sedangkan peneliti melakukan penelitian
menggunakan subjek penelitian yaitu siswa kelas XI Perhotelan SMKN 27 Jakarta, dengan
variabel y nya yaitu minat belajar siswa, lalu desain animasi menggunakan bantuan aplikasi
doratoon.

Penelitian lain yaitu dengan judul pengembangan video pembelajaran untuk
meningkatkan minat belajar matematika siswa sekolah menengah pertama pada materi
aritmetika sosial, penelitian yang dilakukan oleh Chasanah, F.M. (2021) dengan hasil
penelitian bahwa minat belajar matematika siswa mengalami peningkatan sebesar 40,9%
dengan minat belajar sebelum menggunakan video pembelajaran adalah 48,95% kriteria
rendah dan minat belajar setelah menggunakan video pembelajaran menjadi 89,85%
kriteria tinggi. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan video
pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar matematika siswa kelas VII di SMP Islam
fBaburrohmah Kecamatan Mojosari Kabupaten Mojokerto. Persamaan dari penelitian
tersebut dengan peneliti adalah sama dalam menjelaskan video pembelajaran dalam
meningkatkan minat belajar siswa. Sedangkan perbedaan dari penelitian tersebut dengan
peneliti adalah penelitian sebelumnya menggunakan materi untuk mata pelajaran
Matematika, subjek penelitiannya yaitu siswa kelas VIl SMP Islam Baburrohnmah Kecamatan
Mojosari Kabupaten Mojokerto, dengan menggunakan video animasi infografis dengan
desain yang berbeda. Sedangkan peneliti melakukan penelitian menggunakan materi cara
penataan tray dan trolley room service pada mata pelajaran f&b service, subjek
penelitiannya yaitu siswa kelas Xl Perhotelan SMKN 27 Jakarta, dengan menggunakan
video animasi dari bantuan web doratoon.

Berdasarkan penjelasan sebelumnya mengenai perbedaan antara penelitian
sebelumnya dan penelitian yang dilakukan peneliti, dapat disimpulkan bahwa peneliti
melakukan penelitian yang original, karena video animasi yang dibuat menggunakan web
doratoon, dengan fokus materi pembelajaran yang berbeda mengenai cara penataan tray
dan trolley room service dalam mata pelajaran f&b service, serta subjek penelitian yang
berbeda yaitu siswa kelas XI Perhotelan SMKN 27 Jakarta.

Dengan ini penulis memilih media pembelajaran Video Animasi dikarenakan penulis
merasa bahwa media pembelajaran ini memiliki banyak kelebihan dan manfaat yang sangat
tepat untuk siswa kelas Xl Perhotelan pada mata pelajaran f&b service SMKN 27 Jakarta.
Kelebihannya antara lain, 1) mempermudah penyampaian dan menerima materi, 2)
mendorong keinginan seseorang untuk mengetahui lebih lanjut informasi yang sedang
dipelajari, 3) dapat merangsang pengertian yang didapat, 4) media ini sudah berkembang di
Masyarakat, 4) penggabungan unsur media lain seperti audio, teks, video, gambar, grafik,
dan sound menjadi satu kesatuan penyajian sehingga mengakomodasi sesuai dengan
modalitas belajar peserta didik, 5) tidak membuat peserta didik menjadi jenuh, 6) gambar
yang memiliki banyak warna yang terdapat dalam video menjadi daya tarik peserta didik, 7)
gambar objek lebih fleksibel dan terlihat seperti nyata, 8) lebih komunikatif, 9) mudah dibuat
dan dimodifikasi, 10) mudah dalam menyampaikan materi pelajaran. Beberapa kelebihan
penggunaan video animasi sebagai media dipaparkan oleh Munir (2015: 295) yaitu (a) tingkat
keefektifan dan kecepatan dalam penyampaian materi lebih tinggi, (b) pengulangan pada
pembahasan tertentu dapat dilakukan, (c) video dapat mengurai suatu proses dan kejadian
secara rinci dan nyata, (d) kemampuan dalam mewujudkan benda atau materi yang bersifat
abstrak menjadi konkret, (e) tahan lama dan tingkat kerusakan rendah sehingga dapat
diterapkan secara berulang-ulang, (f) dibutuhkan kemampuan guru dalam pengoperasian
teknologi, (g) meningkatkan kemampuan dasar dan penambahan pengalaman baru bagi
siswa. (h) media animasi ini relevan dengan tujuan pembelajaran serta kurikulum yang
memfokuskan kegiatan belajar pada siswa.

Beberapa kelemahan juga terdapat dalam penelitian pengembangan media video
animasi. Adapun kelemahan media video animasi yang dirasa oleh peneliti yaitu proses
pembuatan media pembelajaran yang sedikit rumit karena harus menggabungkan banyak
elemen dari mulai gambar, audio, teks, grafik, dan juga sound sehingga menjadi satu
kesatuan penyajian yang bagus untuk dijadikan media pembelajaran. Kelemahan dalam
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prosess pengembangan media pembelajarann video animasi juga yaitu pada proses
pembuatan video animasi dengan menggunakan web Doratoon masih sangat terbatas. Item
pendukung seperti gambar karakter atau elemen lain yang tersedia juga tidak terlalu
banyak, sehingga peneliti jika ingin menambahkan gambar yang tidak terdapat pada
software tersebut maka perlu menyediakan atau mencari pada internet.

Dengan kelebihan dan kekurangan yang terdapat dalam penelitian pengembangan ini,
diharapkan terdapat perbaikan pada penelitian selanjutnya. Maka, peneliti tertarik untuk
menyelidiki pengembangan video animasi guna meningkatkan minat belajar siswa dalam
mata pelajaran f&b service di SMKN 27 Jakarta. Dengan demikian, diharapkan bahwa
masyarakat, terutama siswa SMK yang membaca hasil penelitian peneliti, dapat
memanfaatkan video animasi sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan minat
belajar siswa dalam mata pelajaran f&b service, terutama siswa kelas XI Perhotelan di
SMKN 27 Jakarta.

METODE

Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian
dan pengembangan atau metode R&D (Research & Development) dengan pendekatan
ADDIE yang merupakan kepanjangan dari Analysis (analisis), Design (desain),
Development (pengembangan), Implementation (pelaksanaan), dan Evaluation (evaluasi).
Metode ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation)
digunakan untuk mengembangkan media video pembelajaran karena menurut (Ainun, N.S
dan Aditya P, 2023) model ADDIE memiliki keefektifan dan kedinamisan yang mendukung
kinerja sebuah program sehingga peneliti dapat dengan mudah mengembangkan media
pembelajaran.

Pada penelitian pengembangan ini sasaran penelitian terfokus pada siswa kelas Xl
Perhotelan 1 di SMKN 27 Jakarta tetapi dengan 3 kategori yaitu: siswa unggul, sedang, dan
kurang pintar. Diperoleh dengan hasil produk yang dibuat peneliti yaitu berupa media
pembelajaran berbasis video animasi pada mata pelajaran f&b service dengan tujuan untuk
meningkatkan minat belajar siswa.

Pada pendekatan model ADDIE ini terdapat 5 komponen yang berkaitan dan terstruktur
dalam pengaplikasiannya tidak boleh acak. Adapun langkah-langkah penelitian model
ADDIE pada penelitian ini terdapat pada gambar berikut:

Analyze

(Analisis)

|

Implementation Evaluation Design

(Implementasi) (Evaluasi) (Desain)

|

Development

(Pengembangan

Gambar 1. Tahap Pengembangan Model ADDIE

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini menggunakan observasi,
wawancara dan angket, lalu hasil responden tersebut diolah datanya. Teknik pengumpulan
data melalui instrumen yang berisi pertanyaan tertutup dengan 2 jawaban yaitu “Ya”, dan
“Tidak” yang diajukan secara tertulis pada responden untuk mendapatkan jawaban dan
informasi yang diperlukan oleh peneliti. Pada kuesioner angket ini digunakan untuk
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memperoleh data terkait respon siswa terhadap kemenarikan media dan minat belajar siswa
pada mata pelajaran f&b service menggunakan video animasi.

Teknik analisis data mengenai hasil validasi oleh dosen ahli media, ahli materi dan peserta
didik untuk menghitung skor total rata-rata dari setiap aspek penilaian semua penilai dengan
menggunakan rumus, sebagai berikut.

x =3x
n

Keterangan:
x = Rerata skor
> x = Jumlah skor
n = Jumlah validator
Berdasarkan perhitungan tersebut maka mendapatkan kriteria interpretasi data hasil
penilaian media pembelajaran, sebagai berikut.
Tabel 1 Kriteria Interpreatsi

No. Skala Nilai (%) Keterangan

1 81% - 100% Sangat Baik
2 61% - 80% Baik

3 41% - 60% Sedang

4 21% - 40% Rendah

5 0% - 20% Sangat Rendah

Untuk mengetahui hasil respon siswa digunakan analisis data dengan rumus, sebagai
berikut.
P == X 100%
Keterangan:
P = Nilai presentase
F = Jumlah jawaban responden
N = Jumlah seluruh siswa
Dengan kriteria skala minat belajar f&b service, sebagai berikut.
Tabel 2. Kriteria Skala Minat Belajar

Interval Kriteria
75%<Skor<100% Tinggi
50%<Skor<75% Sedang
25%<Skor<50% Rendah
0%<Skor<25% Sangat Rendah

HASIL DAN PEMBAHASAN
Uji Kelayakan Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi

Berdasarkan tabel diatas bahwa Nilai rata-rata pretest diperoleh nilai sebesar 82.667
dengan kategori sangat baik, sedangkan nilai rata-rata postest menghasilkan nilai sebesar
100 yang dikategorikan sangat baik. Dengan nilai Std. Deviasi sebesar 13.870. Juga untuk
nilai N-Gain score pada nilai mean untuk pretest diperoleh nilai sebesar 72.00, sedangkan
nilai mean posttest diperolehnnilai sebesar 95.33. Dengan nilai rata-rata persen yang
diperoleh yaitu 61.56%.

Maka untuk mengetahui terdapat peningkatan pada soal pretest dan posttes dilakukan
uji beda menggunakan Uji independent sample t Test untuk mengetahui apakah terdapat
perbedaan rata-rata dua sampel yang tidak berpasangan. Persyaratan pokok dalam uji
independent sample t test adalah data berdistribusi normal dan homogen (tidak mutlak).
Dasar pengambilan keputusan:
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Jika nilai sig. (2-tailed) < 0.05, maka terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil nilai
pretest dan postest
Jika nilai sig. (2-tailed) > 0.05, maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
nilai pretest dan postest

Tabel 3. Hasil OQutput SPSS Uji Ranks

Ranks
N Mean Rank Sum of Ranks
Postest - Pretest Negative Ranks 02 .00 .00
Positive Ranks 8° 4.50 36.00
Ties 7°¢
Total 15

a. Postest < Pretest

b. Postest > Pretest

c. Postest = Pretest
Pada tabel diatas menunjukan dari total 15 responden pada kolom positive ranks terdapat 8
responden yang mengalami peningkatan hasil dari pretest ke postest dan pada kolom ties
menunjukan terdapat 7 responden tidak mengalami peningkatan maupun penurunan dari hasil
pretest ke postest.

Tabel 4. Hasil Output SPSS Uji Wilcoxon
Test Statistics?

Postest -
Pretest
Z -2.585P
Asymp. Sig. (2-tailed).010
a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Dari tabel tersebut diketahui bahwa nilai signifikansi menunjukan nilai sebesar 0.010 lebih
kecil dari 0.05 maka dapat diambil keputusan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara pretest dan postest.

Tabel 5. Deskriptif Nilai Pretest dan Postest

Descriptives

Test Statistic ~ Std.
Error
Nilai Pretest Mean 82.67 3.581
Std. Deviation 13.870
Postest Mean 97.33 1.533
St. Deviation 5.936

Berdasarkan data yang tertera, penggunaan video animasi sebagai media pembelajaran
terbukti efektif karena mencapai angka 61,56% dengan kategori baik.

Uji Kelayakan Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Untuk
Meningkatkan Minat Belajar Siswa

Berdasarkan data bahwa Nilai rata-rata pretest minat belajar diperoleh nilai sebesar
82.667 dengan kategori sangat baik, sedangkan nilai rata-rata postest minat belajar
menghasilkan nilai sebesar 100 yang dikategorikan sangat baik. Dengan nilai Std. Deviasi
sebesar 13.870. Juga untuk nilai N-Gain score pada nilai mean untuk pretest minat belajar
diperoleh nilai sebesar 82.67, sedangkan nilai mean posttest minat belajar diperoleh nilai
sebesar 100.00. Dengan nilai rata-rata persen yang diperoleh yaitu 73.33%.

Berdasarkan data dari tabel, nilai N-Gain Score diperoleh sebesar 73.33% artinya
keefektifan video animasi termasuk kategori efektif dan meningkat signifikan dari Tabel 5
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sehingga terjadinya peningkatan minat belajar siswa. Berdasarkan kategori rata-rata n-gain
score. Kemudian rata-rata kategori keefektifan dapat dikatakan cukup efektif. Dapat
disimpulkan media pembelajaran video animasi efektif dan layak digunakan sebagai media
pembelajaran pada mata pelajaran f&b service untuk siswa kelas XI Perhotelan 1 di SMKN
27 Jakarta.

Penilaian Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran Video Animasi Untuk
Meningkatkan Minat Belajar Siswa

Penilaian peserta didik terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis video
animasi untuk meningkatkan minat belajar siswa terdapat 4 aspek penilaian minat belajar
yang ditentukan juga sudah divalidasi oleh dosen ahli minat pembelajaran dengan 27 butir
soal. Adapun 4 aspek minat pembelajaran tersebut yakni: (1) Ketertarikan untuk belajar, (2)
Perhatian dalam belajar, (3) Motivasi belajar, dan (4) Pengetahuan. Hasil penilaian pretest
pada aspek ketertarikan untuk belajar memperoleh nilai sebesar 54% dengan kategori
sedang dan hasil penilaian posttest pada aspek ketertarikan untuk belajar memperoleh nilai
sebesar 67% dengan kategori sedang. Lalu hasil penilaian pretest pada aspek perhatian
dalam belajar memperoleh nilai sebesar 61% dengan kategori sedang dan hasil penilaian
posttest pada aspek perhatian dalam belajar memperoleh nilai sebesar 68% dengan kategori
sedang. Kemudian hasil penilaian pretest pada aspek motivasi belajar memperoleh nilai
sebesar 12% dengan kategori sangat rendah dan hasil penilaian posttest memperoleh nilai
sebesar 15% dengan kategori sangat rendah. Lalu hasil penilaian pretest pada aspek
pengetahuan memperoleh nilai sebesar 40% dengan kategori rendah dan hasil penilaian
posttest memperoleh nilai sebesar 47% dengan kategori rendah. Untuk mengetahui
perbedaan rata-rata dua sampel yang tidak berpasangan maka digunakan uji independent
sampel t test dengan hasil output spss uji ranks yaitu menunjukan total 15 responden pada
kolom negative ranks terdapat 2 responden yang mengalami penurunan hasil dari pretest ke
posttest, pada kolom positive ranks terdapat 11 responden yang mengalami peningkatan
hasil dari pretest ke posttest dan pada kolom ties menunjukan terdapat 2 responden tidak
mengalami peningkatan maupun penurunan dari hasil pretest ke posttest. Lalu hasil dari
output spss uji Wilcoxon bahwa nilai signifikansi menunjukan nilai sebesar 0,014 lebih kecil
dari 0,05 maka dapat diambil keputusan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara
pretest dan posttest.

Maka digunakan uji independent sample t Test untuk mengetahui apakah terdapat
perbedaan rata-rata dua sampel yang tidak berpasangan. Persyaratan pokok dalam uji
independent sample t test adalah data berdistribusi normal dan homogen (tidak mutlak).
Dasar pengambilan keputusan:

1. Jika nilai sig. (2-tailed) < 0.05, maka terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
nilai pretest dan postest

2. Jika nilai sig. (2-tailed) > 0.05, maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil nilai pretest dan postest

Tabel 6 Hasil Output SPSS Uji Ranks

Ranks
N Mean Rank Sum of Ranks
Postest - Pretest Negative Ranks 22 5.25 10.50
Positive Ranks 11° 7.32 80.50
Ties 2¢
Total 15

a. Postest < Pretest
b. Postest > Pretest
c. Postest = Pretest

Pada tabel diatas menunjukan dari total 15 responden pada kolom negative ranks terdapat 2
responden yang mengalami penurunan hasil dari pretest ke postest, pada kolom positive
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ranks terdapat 11 responden yang mengalami peningkatan hasil dari pretest ke postest dan
pada kolom ties menunjukan terdapat 2 responden tidak mengalami peningkatan maupun
penurunan dari hasil pretest ke postest.

Tabel 7 Hasil Output SPSS Uji Wilcoxon
Test Statistics?

Postest -
Pretest
Z -2.457°
Asymp. Sig. (2-tailed).014
a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Dari tabel tersebut diketahui bahwa nilai signifikansi menunjukan nilai sebesar 0.014 lebih
kecil dari 0.05 maka dapat diambil keputusan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara pretest dan postest.

Tabel 8 Descriptives Nilai Pretest dan Postest

Descriptives

Test Statistic  Std.
Error
Nilai Pretest Mean 12.60 .689
Std. Deviation 2.667
Postest Mean 14.73 .248
St. Deviation 961

Pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi pada mata pelajaran f&b
service ini dikembangkan menjadi sebuah produk berupa media pembelajaran yang didasari
oleh mata pelajaran f&b service. Produk ini dibuat agar proses pembelajaran lebih menarik
dan media pembelajaran lebih bervariasi, karena pada sebelumnya proses belajar mengajar
pada mata pelajaran f&b service masih dilakukan secara konvensional menggunakan
powerpoint dan metode ceramah yang dilakukan oleh guru. Oleh karena itu, peneliti tertarik
membuat media pembelajaran yang belum pernah digunakan pada proses pembelajaran di
SMKN 27 Jakarta khususnya di kelas XI Perhotelan 1 pada mata pelajaran f&b service
dengan materi cara penataan tray dan trolley room service. Pada pengembangan media ini
pun bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran video animasi pada mata
pelajaran f&b service, meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran mata
pelajaran f&b service, serta dapat membantu siswa dan guru dalam kegiatan belajar
mengajar pada mata pelajaran f&b service.

Pada pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi ini menghasilkan
komponen dari pengembangan media yaitu: (1) buku panduan pembuatan video animasi
menggunakan web doratoon untuk guru mata pelajaran f&b service diSMKN 27 Jakarta, dan
(2) link youtube untuk menonton video animasi yang dapat diputar berulang kali.

Uji validasi pengembangan media pembelajaran video animasi untuk ahli materi
terdapat 2 aspek vyaitu: (1) Aspek kualitas materi dan (2) Aspek isi materi. Hasil penilaian
pada aspek kualitas materi pembelajaran memperoleh nilai uji validasi pertama sebesar
100% dan mendapatkan nilai uji validasi kedua sebesar 100% dengan kategori baik,
kemudian aspek isi materi mendapat nilai uji validasi pertama sebesar 100% dan mendapat
hasil uji validasi kedua sebesar 100% dengan kategori sangat baik. Selanjutnya uji validasi
untuk ahli media terdapat 5 aspek yaitu: (1) Tampilan media, (2) Kualitas media, (3) Perangkat
media, (4) Penggunaan media, dan (5) Waktu. Hasil penilaian pada aspek tampilan media
memperoleh nilai uji validasi pertama sebesar 90% dan mendapatkan nilai hasil uji validasi
kedua sebesar 100% dengan kategori sangat baik, lalu aspek kualitas media memperoleh
nilai uji validasi pertama sebesar 100% dan mendapatkan nilai uji validasi kedua memperoleh
sebesar 100%, kemudian aspek perangkat media memperoleh nilai uji validasi pertama
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sebesar 100% dan mendapatkan nilai uji validasi kedua memperoleh sebesar 100%, lalu
aspek penggunaan media mendapatkan nilai uji validasi pertama sebesar 100% dan
mendapatkan nilai uji validasi kedua sebesar 100%, kemudian aspek waktu mendapatkan
nilai uji validasi pertama sebesar 100% dan mendapat nilai uji validasi kedua sebesar 100%.
Untuk hasil rerata pada penilaian aspek materi mendapatkan nilai sebesar 100% dalam
kategori sangat baik dan untuk rerata pada penilaian aspek media mendapat nilai sebesar
82% dengan kategori sangat baik. Dilihat dari hasil penilaian uji validasi pertama dan kedua
terjadi peningkatan hasil penilaian terhadap aspek media, tetapi untuk aspek materi tidak
terjadi peningkatan juga tidak terjadi penurunan, artinya nilainya tetap sama.

Hasil uji kelayakan pada pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi
menggunakan soal pretest dan posttest 15 soal butir soal yang sudah diuji validasi semua
butir soal valid yang diberikan kepada siswa dengan rata-rata nilai pada saat prettest
memperoleh hasil sebesar 82,667 dengan kategori sangat baik, lalu rata-rata nilai posttest
memperoleh hasil 100 dengan kategori sangat baik. Untuk nilai minimal pretest sebesar 60
dan posttest sebesar 100, serta nilai maximal pretest sebesar 100 dan posttest sebesar 100.
Lalu untuk membandingkan terjadinya perbedaan rata-rata kedua sampel yang tidak
berpasangan menunjukan hasil dari total 15 responden bahwa pada kolom positive ranks
terdapat 8 responden yang mengalami peningkatan hasil dari pretest ke posttest dan pada
kolom ties menunjukan terdapat 7 responden tidak mengalami peningkatan maupun
penurunan dari hasil pretest ke posttest. Juga berdasar pada hasil output spss Wilcoxon
bahwa nilai signifikansi menunjukan nilai sebesar 0.010 lebih kecil dari 0.05 maka dapat
diambil keputusan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara pretest dan posttest.
Hasil uji kelayakan dan keefektifan berdasar nilai n-gain score memperoleh hasil 73,33%
artinya keefektifan video animasi termasuk kategori efektif maka video animasi tersebut
dikatakan efektif dan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran pada mata
pelajaran f&b service untuk siswa kelas XI Perhotelan 1 di SMKN 27 Jakarta.

Media pembelajaran yang akan dibuat dipilih sesuai dengan tujuan yang akan dicapai,
media pembelajaran yang sudah ditetapkan mengacu pada ranah efektif, kognitif, dan
psikomotor, media pembelajaran harus tepat mendukung isi materi yang akan diajarkan
sesuai dengan kebutuhan tugas materi pembelajaran serta kemampuan peserta didik.
Menurut Musfigon, (2016: 33) Sikap antusias dalam proses belajar yang dihasilkan
berdasarkan pola pikir yang dipengaruhi penggunaan media pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran diharapkan dapat mencipatkan serta mendukung guru dalam proses
dan suasana belajar yang efektif. Pentingnya penggunaan media belajar yakni peserta didik
akan terbantu dalam peningkatan konsentrasi dan memahami serta mendalami materi
pembelajaran dengan mudah. Menurut Teni Nurrita (2018) Media pembelajaran berfungsi
sebagai salah satu sumber belajar bagi siswa untuk memperoleh pesan dan informasi yang
diberikan oleh guru sehingga materi pembelajaran dapat lebih meningkat dan membentuk
pengetahuan bagi siswa. Dengan media, siswa akan lebih termotivasi untuk belajar,
mendorong siswa menulis, berbicara dan berimajinasi semakin terangsang. Dengan
demikian, melalui media pembelajaran dapat membuat proses belajar mengajar lebih efektif
dan efisien serta terjalin hubungan baik antara guru dengan peserta didik. Selain itu, media
dapat berperan untuk mengatasi kebosanan dalam belajar di kelas. Dalam artikel ini penulis
menggunakan stimulus dan respon peserta didik untuk meningkatkan minat belajar siswa
pada mata pelajaran f&b service. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang peneliti
peroleh terkait pengembangan video animasi untuk meningkatkan minat belajar siswa pada
mata pelajaran f&b service kelas XI Perhotelan SMKN 27 Jakarta, bahwa pengembangan
video animasi dapat meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran f&b service
melalui hasil pretest dan posttest dengan melakukan evaluasi pada proses pembelajaran
sebelum dan sesudah menggunakan video animasi sebagai media pembelajaran.

Berdasarkan dari hasil penilaian media pembelajaran pada aspek materi dengan materi
yang disampaikan menarik, media pembelajaran sudah tepat dan jelas, struktur materi logis,
dan materi sudah cukup jelas dan lengkap. Sedangkan pada aspek media dengan pemilihan
warna teks yang serasi, ketepatan jenis ukuran teks, kepraktisan, tampilan video menarik
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dengan pilihan background yang sesuai, pixel video yang cukup dan media yang mudah
digunakan.

Pada media pembelajaran ini memberikan beberapa hal yang menjadi kelebihan dan
kekurangan. Kelebihannya antara lain, 1) mempermudah penyampaian dan menerima materi,
2) mendorong keinginan seseorang untuk mengetahui lebih lanjut informasi yang sedang
dipelajari, 3) dapat merangsang pengertian yang didapat, 4) media ini sudah berkembang di
Masyarakat, 4) penggabungan unsur media lain seperti audio, teks, video, gambar, grafik, dan
sound menjadi satu kesatuan penyajian sehingga mengakomodasi sesuai dengan modalitas
belajar peserta didik, 5) tidak membuat peserta didik menjadi jenuh, 6) gambar yang memiliki
banyak warna yang terdapat dalam video menjadi daya tarik peserta didik, 7) gambar objek
lebih fleksibel dan terlihat seperti nyata, 8) lebih komunikatif, 9) mudah dibuat dan dimodifikasi,
10) mudah dalam menyampaikan materi pelajaran. Beberapa kelebihan penggunaan video
animasi sebagai media dipaparkan oleh Munir (2015: 295) yaitu (a) tingkat keefektifan dan
kecepatan dalam penyampaian materi lebih tinggi, (b) pengulangan pada pembahasan tertentu
dapat dilakukan, (c) video dapat mengurai suatu proses dan kejadian secara rinci dan nyata,
(d) kemampuan dalam mewujudkan benda atau materi yang bersifat abstrak menjadi konkret,
(e) tahan lama dan tingkat kerusakan rendah sehingga dapat diterapkan secara berulang-
ulang, (f) dibutuhkan kemampuan guru dalam pengoperasian teknologi, (g) meningkatkan
kemampuan dasar dan penambahan pengalaman baru bagi siswa. (h) media animasi ini
relevan dengan tujuan pembelajaran serta kurikulum yang memfokuskan kegiatan belajar pada
siswa.

Beberapa kekurangan juga terdapat dalam penelitian pengembangan media video
animasi. Adapun kekurangan media video animasi yang dirasa oleh peneliti yaitu proses
pembuatan media pembelajaran yang sedikit rumit karena harus menggabungkan banyak
elemen dari mulai gambar, audio, teks, grafik, dan juga sound sehingga menjadi satu kesatuan
penyajian yang bagus untuk dijadikan media pembelajaran. Kekurangan dalam prosess
pengembangan media pembelajarann video animasi juga yaitu pada proses pembuatan video
animasi dengan menggunakan web Doratoon masih sangat terbatas. Item pendukung seperti
gambar karakter atau elemen lain yang tersedia juga tidak terlalu banyak, sehingga peneliti jika
ingin menambahkan gambar yang tidak terdapat pada software tersebut maka perlu
menyediakan atau mencari pada internet.

SIMPULAN DAN SARAN

Adapun hasil penilaian video animasi yang diperoleh oleh ahli materi sebesar 100% dengan
kategori sangat baik dan oleh ahli media sebesar 82% dengan kategori sangat baik.
Sedangkan pada hasil uji coba perorangan (one to one) diperoleh nilai rata-rata dari hasil
pretest sebesar 82,667 dengan kategori sangat baik dan rata-rata dari hasil posttest sebesar
100 dengan kategori sangat baik, dengan hasil uji beda kedua sampel terdapat perbedaan
yang signifikan antara pretest dan posttest dengan uji kelayakan diperoleh hasil 73,33%
dengan kategori efektif, hal ini menunjukan bahwa video animasi dikatakan efektif dan layak
digunakan sebagai media pembelajaran.

Berdasarkan hasil penilaian peserta didik terhadap media pembelajaran video animasi
untuk meningkatkan minat belajar siswa hasil dari output spss uji Wilcoxon bahwa nilai
signifikansi menunjukan nilai sebesar 0,014 lebih kecil dari 0,05 maka dapat diambil keputusan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara pretest dan posttest. Hal ini menunjukan
bahwa minat belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan video animasi dinyatakan
meningkat secara signifikan sehingga media pembelajaran video animasi ini dapat dikatakan
layak dan efektif serta dapat meningkatkan minat belajar siswa.

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, tampaknya terdapat
kekurangan dalam media video animasi. Oleh karena itu, diperlukan beberapa rekomendasi
agar pengembangan produk dapat berjalan lancar:

1. Guru f&b service di SMKN 27 Jakarta disarankan untuk meningkatkan kualitas video
animasi dengan menggunakan buku panduan yang telah disiapkan peneliti. Dengan cara
ini, media pembelajaran video animasi dapat ditingkatkan ke tingkat yang lebih baik.

66



Doriza, Hamiyati , & Safitri, JPP Volume 4 (2) (2024) 56-70

2. Peserta didik yang terlibat diharapkan sudah memiliki pemahaman yang kuat terhadap
materi room service sehingga proses pembelajaran dapat berjalan lebih lancar.

3. Bagi peneliti lain, disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran video animasi
melalui platform web doratoon untuk menciptakan video animasi pembelajaran dengan
berbagai materi yang berbeda.
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