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ABSTRAK

Berdasarkan hasil observasi di SMK N 5 Surakarta pada mata pelajaran Dasar Desain Grafis menunjukkan
bahwa motivasi dan hasil belajar siswa masih rendah. Berdasarkan hasil belajar sebelumnya didapatkan
sebesar 18,1% peserta didik yang mendapatkan nilai di atas kriteria ketuntasan minimum (KKM > 75)
sedangkan tingkat motivasi belajar peserta didik menunjukkan motivasi belajar yang masih rendah dan
kurang bersemangat dalam belajar. Berdasarkan permasalahan tersebut diperlukannya usaha untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar dengan menggunakan media pembelajaran Videoscribe dalam
pembelajaran. Pemilihan media videoscribe karena mampu menyajikan visual yang berasal dari gabungan
teks, suara, gambar yang digabungkan menjadi animasi sesuai dengan kebutuhan dalam belajar dasar
desain grafis yang berkaitan dengan visual. Penelitian ini menggunakan metode quasi exsperimental
design dengan desain nonequivalent control group design. Untuk mengukur motivasi digunakan kuisoner,
sedangkan hasil belajar siswa diukur dengan menggunakan tes. Hasil uji hipotesis penelitian
menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar pada kelas eksperimen dengan Ngain sebesar 0,46
dengan kategori sedang. Sedangkan hasil belajar pada kelas eksperimen juga mengalami peningkatan
lebih tinggi dari pada kelas kontrol dengan Ngain sebesar 0,34 dengan kategori sedang.

Kata kunci: Efektivitas, Media Pembelajaran, Videoscribe, Motivasi Belajar, Hasil Belajar

ABSTRACT

Based on the results of observations at SMK N 5 Surakarta in the Basic Graphic Design subject, it shows
that student motivation and learning outcomes are still low. Based on the previous learning results, it was
Jfound that 18.1% of students scored above the minimum completeness criteria (KKM > 75) while the level
of learning motivation of students showed that learning motivation was still low and less enthusiastic in
learning. Based on these problems, an effort is needed to increase motivation and learning outcomes
using Videoscribe learning media in learning. The selection of videoscribe media is because it is able to
present visuals that come from a combination of text, sound, images that are combined into animation
according to the needs in learning basic graphic design related to visuals. This study used a quasi
experimental design with a nonequivalent control group design. Questionnaires were used to measure
motivation, while student learning outcomes were measured using tests. The results of the research
hypothesis test showed an increase in learning motivation in the experimental class with Ngain of 0.46 in
the moderate category. While the learning outcomes in the experimental class also increased higher than
the control class with Ngain of 0.34 in the moderate category.
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PENDAHULUAN

Permasalahan yang sering terjadi di
lembaga pendidikan khususnya SMK adalah
sulitnya siswa dalam memahami materi yang
diajarkan, terutama untuk Kurikulum K13
(Giana & Lutfi, 2019). SMK N 5 Surakarta
sudah memiliki fasilitas yang memadai,

seperti  penggunaan  proyektor  untuk
pembelajaran. Pada mata pelajaran dasar
desain grafis guru terbatas menggunakan
media seperti powerpoint sebagai penunjang

Media pembelajaran
yang dianggap tidak

mengakibatkan siswa sulit memahami materi

pembelajaran.
powerpoint tepat
pembelajaran serta kurang menarik perhatian
siswa. Hal tersebut terbukti sebesar 18,1%
hasil belajar peserta didik yang lulus Kriteria
ketuntasan minimal (KKM) sebesar 75. Hasil
belajar tersebut di dapat dari hasil test materi
manipulasi gambar vektor. Sedangkan dilihat
dari jawaban data kuisioner siswa, tingkat
motivasi masih menunjukkan motivasi belajar
yang masih rendah dan kurang bersemangat
untuk belajar mata pelajaran dasar desain
grafis. Oleh karena itu perlu adanya media
didik dalam
pembelajaran. Ketepatan penggunaan media

guna membantu peserta

pembelajaran dapat membantu pendidik
memberikan materi yang mudah dipahami
serta menjaga motivasi belajar siswa.
Berbagai variasi media belajar yang
dapat dimanfaatkan untuk lebih meningkatkan
kualitas pembelajaran. Saputra (2017: 3)

mengemukakan bahwa penggunaan media
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audio visual dapat membantu siswa memahami
materi selama proses pembelajaran. Salah
satunya media pembelajaran audio visual
adalah  Videoscribe. Videoscribe adalah
animasi papan tulis menunjukkan gambar-
gambar latar

yang ditunjukkan dengan

belakang putih selaras dengan materi
pembelajaran yang ditambahkan. Penerapan
Videoscribe akan memfasilitasi siswa dalam
berpartisipasi dalam pembelajaran (Zulmiyetri
et al., 2019). (Audie, 2019).

Khoirudin (2017)  videoscribe

memperjelas sesuatu hal yang bersifat abstrak,

Menurut

dapat

sehingga dapat membantu dalam pembelajaran
Dasar Desain Grafis (Setiawan et al., 2019).
Berdasarkan hasil penelitian
Dellyardianzah (2017) penggunaan media
videoscribe pada mata pelajaran ekonomi dapat
meningkatkan hasil post-test secara signifikan.
Azis, & Muis (2010)

penelitiannya menunjukkan adanya pengaruh

Taiyeb, dalam
signifikan penggunaan media berupa video
dalam motivasi serta hasil belajar siswa pada
materi sistem peredaran darah. Sementara hasil
penelitian yang dilakukan oleh Ismail, E.
(2016)

penggunaan media pembelajaran videoscribe

Enawaty menunjukkan  bahwa
dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam
pembelajaran ikatan kimia.

Setelah pemaparan yang telah dilakukan,
maka penelitian ini akan menerapkan media
upaya
motivasi serta hasil belajar siswa khususnya

videoscribe  untuk meningkatkan

dalam mata pelajaran dasar desain grafis.

Penggunaan media pembelajaran dengan
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videoscribe dikarenakan sebelumnya peneliti
belum pernah menemukan penelitian yang
menggunakan media ini dalam pembelajaran
dasar desain grafis dan khususnya yang
berhubungan dengan variabel peningkatan
motivasi dan hasil belajar peserta didik.
Sehingga diharapkan penelitian ini dapat
menambah referensi pada variable motivasi
dan hasil belajar yang digunakan dan dapat

menjadi acuan pada penelitian lainnya.

METODE PENELITIAN

Metode penelitin  yang digunakan
adalah quasi experimental design dengan
desain penelitian nonequivalent control group
design. Sebelum diterapkannya penggunaan
media Videoscribe kedua kelas dilakukan
pretest untuk mengetahui awal kemampuan.
Pada akhir penelitian siswa akan diberikan
postest serta kuisioner.

Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri
5 Surakarta dan dimulai pada bulan 24
Februari hingga 5 Maret 2020. Populasi pada
penelitian ini diambil dari siswa kelas X RPL
di SMK Negeri 5 Surakarta. Sample yang
digunakan dalam penelitian ini adalah kelas
XA sebanyak 33 peserta didik sebagai kelas
kontrol dan kelas XB sebanyak 33 peserta
didik sebagai kelas eksperimen sehingga
jumlah total keselururan ada 66 peserta didik.
Teknik pengambilan sampel menggunakan
cluster random sampling.

Teknik  pengumpulan  data

yang

diberikan berupa pilihan ganda yang di

sesuaikan dengan materi dasar desain grafis.

Teknik kuisioner untuk mengetahui tingkat

motivasi pada peserta didik. Indikator motivasi

belajar yang dikembangkan dari Sudjana

(2014). Garis besar indikator yang digunakan

yaitu:

1. Minat dan perhatian siswa terhadap
pembelajaran.

2. Semangat siswa untuk melaksanakan
belajarnya.

3. Tanggung jawab dalam mengerjakan
tugas-tugas belajarnya.

4. Rasa senang dalam mengerjakan tugas dari
guru.

5. Reaksi yang ditunjukkan siswa terhadap
stimulus yang diberikan guru.

Teknik analisis data penelitian untuk
instrumen menggunakan uji validitas serta uji
reliabilitas. Selain itu instrumen juga diuji
pembeda, kesukaran serta pengecoh. Data yang
telah didapat akan diuji dengan menggunakan
uji  homogenitas, uji  normalitas, uji
keseimbangan serta uji hipotesis.

Media pembelajaran menurut Munadi
(2010: 5) dapat didefinisikan sebagai penyalur
informasi dari sumber terpercaya secara
terstruktur oleh pendidik dalam belajar. Media
pembelajaran adalah bentuk dari suatu sarana
komunikasi dalam bentuk teknologi atau cetak
(Rahman & Amri, 2014: 176). Audio visual

(Videoscribe) mempermudah dalam proses

belajar mengajar dari segi komunikasi

digunakan dalam penelitian ini adalah teknik menyampaika, menerima informasi, dapat
tes dan teknik kuisioner. Teknik tes yang T .

meminimalisir  kesalahan pengertian dan
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memberikan  dorongan  motivasi  untuk

mengetahui pengetahuan baru yang lebih

banyak (Sadiman, Rahardjo, & Haryono,

2018: 107).

Belajar adalah hal yang lebih luas dari
mengingat saja namun juga mengarah ke
pengalaman yang dialami. Hasil belajar tidak
hanya sebagai hasil dari latihan yang
dilakukan namun memperbaiki kelakuan dari
pengalaman (Hamalik, 2001: 27). Hasil
belajar menurut Smaldino (2011: 12) terbagi
menjadi 3 golongan yaitu:

1. Ranah kognitif adalah belajar yang
menggunakan serangkaian verbal/visual
atau intelektual.

2. Ranah afektif

melibatkan perasaan, moral dan sikap.

adalah ranah yang
Tujuan dari ranah ini adalah merangsang
minat, mendorong perilaku sosial, dan
sadar akan etika.

3. Ranah psikomotorik adalah melibatkan
keterampilan fisik, manual secara teknis
yang sederhana sampai rumit.

Motivasi belajar menurut Pranomo

(2014) adalah

menggerakkan siswa baik dari dalam atau luar

semua hal yang dapat
(menyediakan keadaan dengan usaha tertentu)
sehingga tujuan yang ingin dicapai dapat
terwujud. Hamalik (2001: 158) berpendapat
bahwa motivasi merupakan semua perbedaan

energi yang ada pada diri sendiri yang ditandali

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil uji instrumen kuisioner
diperoleh 20 pernyataan valid dari 25
pertanyaan dengan nilai reliabilitas sebesar
0,636. Pada
didapatkan hasil 17 soal valid dari 21 soal
0,653
sedangkan posttest didapatkan 16 soal valid

instrumen tes untuk pretest

dengan nilai reliabilitas sebesar
dari 19 soal yang diujikan dengan reliabilitas
sebesar 0,684.

Data hasil belajar yang diperoleh dari
hasil pretest serta posttest serta hasil motivasi
dari kuisioner diperoleh adanya peningkatan.
Berikut disajikan hasil data dari kedua kelas

pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Hasil Belajar

Kelas Pre Post N- Ket
Gain
Kontrol 61, 68,1 0,17 Rendah
2
Eksperimen 65, 76,6 0,34 Sedang
1

Tabel 2. Motivasi Belajar

Kelas Aw Akhir  N-  Ket
al Gain
Kontrol 66 7597 0,29 Rendah
Eksperimen 69, 83,82 0,46 Sedang
64

Hasil perhitungan statistik untuk rata-rata

dengan adanya rasa dan reaksi untuk dari data penelitian ditunjukkan dalam grafik
memenuhi tujuan yang ingin dicapai. berikut:
HASIL PENELITIAN DAN
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Gambar 1. Grafik Nilai Rata-Rata
Hasil uji hipotesis dalam penelitian ini

diantaranya yaitu:

1. Hipotesis Pertama
Ha : Terdapat peningkatan motivasi belajar
siswa pada penggunaan media
pembelajaran videoscribe.
2. Hipotesis Kedua
Ha : Terdapat peningkatan hasil belajar
siswa media

pada penggunaan

pembelajaran videoscribe.

Terdapat peningkatan motivasi belajar
setelah menggunakan media pembelajaran
Videoscribe

Pengujian hipotesis pertama digunakan
untuk mengetahui perbedaan motivasi belajar
peserta didik dari kelas kontrol serta kelas
motivasi

eksperimen. Peningkatan hasil

belajar pada peserta didik dilihat dari hasil
yang
dilakukannya perlakuan pada peserta didik.
Hasil

kuisioner telah dijawab sesudah

kecenderungan  motivasi  setelah
dilakukannya perlakuan pada kelas kontrol
yang memiliki motivasi rendah
9,1%, sedang 72,7%,

kategori tinggi 18,2%. Sedangkan untuk kelas

kategori

sebesar kategori

JIPTEK, Vol. 14 No. 2, 2021

eksperimen yang memiliki kategori motivasi
rendah sebesar 0%, kategori sedang 30,3%,
kategori tinggi 69,7%.

Peningkatan motivasi belajar dari hasil
pengujian hipotesis pertama didapatkan dari uji
standard gain yang menunjukkan bahwa
terdapat peningkatan yang signifikan dengan
media

menggunakan pembelajaran

videoscribe. Dari hasil uji standard gain
menunjukkan bahwa nilai standard gain kelas
kontrol sebesar 0,28 yang tergolong rendah dan
sebesar 0,46 pada kelas eksperimen yang
tergolong sedang. Berdasarkan uji standard
gain tersebut maka dapat dikatakan terdapat
peningkatan ~ motivasi  belajar  setelah
menggunakan media belajar videoscribe.
Berdasarkan pada jawaban responden
dihitung dengan skala likert didapatkan nilai
rata-rata aspek yang paling tinggi terdapat pada
aspek reaksi yang ditunjukkan siswa terhadap
stimulus yang diberikan guru. Menurut peneliti
aspek ini bernilai tinggi dilihat dari pengamatan
dalam proses pembelajaran dimana peserta
didik lebih
mendengarkan serta aktif setelah diberikannya

memusatkan perhatian,
stimulus yang diberikan oleh guru. Hal ini
sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh
Taufig Rahmat (2016) bahwa videoscribe
dapat meningkatkan aktivitas belajar pada
peserta didik. Sedangkan nilai terendah
terdapat pada aspek rasa senang dalam

mengerjakan tugas dari guru. Hal ini
dipengaruhi oleh terbatasnya perangkat yang
dimiliki siswa untuk mengerjakan tugas secara

individu selain itu juga banyaknya tugas dari
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mata pelajaran lain. Pernyataan ini sesuai
dengan Widyajayanti & Istigomah (2018)
bahwa susah untuk memberikan tugas secara
individu sesuai minat peserta didik sehingga
mengakibatkan peserta didik kurang senang
bila diberikan tugas. Maka dapat disimpulakn
peningkatan motivasi ditunjukkan dari rata-
rata masing-masing indikator motivasi yang
berbeda

videoscribe dapat meningkatkan motivasi

namun secara keseluruhan
belajar siswa.

Terdapat peningkatan hasil belajar setelah

menggunakan media pembelajaran
Videoscribe

Penggunaan  media  pembelajaran
videoscribe mempengaruhi perbedaan

peningkatan hasil belajar secara signifkan
pada materi vektor. Hal ini dapat dilihat dari
hasil uji independent sample t-test nilai Sig-2
tailed sebesar 0,001 < 0,05 sehingga Ha
diterima dan Ho ditolak. Selain itu rata-rata
posttest menjadi 76,6 dari nilai rata-rata
sebelum adalah 65,1. dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa penggunaan videoscribe
baik digunakan dalam peningkatan hasil
belajar pada mata pelajaran dasar desain grafis
materi vektor. Sebagaimana hasil penelitian
dari Dellyardianzah (2017) menunjukkan
penggunaan media videoscribe pada mata
pelajaran ekonomi memperlihatkan hasil

belajar ~ siswa  mengalami  perbedaan
peningkatan yang signifikan dilihat dari hasil
post-test yang telah dilakukan

Peningkatan hasil belajar kognitif dalam

JIPTEK, Vol. 14 No. 2, 2021

pembelajaran  didukung dengan  media
videoscribe sebagai penunjang penyedia visual
materi yang dipelajari dalam dasar desain
grafis. Hal ini didukung dengan teori Edgar
Dale bahwa pembelajaran audiovisual dapat
didik

pembelajaran dengan tingkat ingatan 50%

membantu peserta memahami
(Audie, 2019). Hal ini sejalan dengan pendapat
Menurut Khoirudin (2017) menjelaskan bahwa
videoscribe dapat memperjelas sesuatu hal
yang Dbersifat abstrak, sehingga dapat
membantu dalam pembelajaran Dasar Desain
Grafis (Setiawan et al., 2019).

media

Efektivitas penggunaan

pembelajaran Videoscribe untuk
meningkatkan hasil belajar dan motivasi
belajar peserta didik.
Media videoscribe dapat dikatakan
efektif dikarenakan penggunaan visual dalam
belajar mata pelajaran dasar desain grafis dapat
sangat membantu membangkitkan motivasi
peserta didik sesuai dengan 5 indikator aspek
motivasi. Aspek motivasi yang dimaksud yaitu
perhatian, ketertarikan, tanggung jawab, rasa
senang dan keterlibatan. Hal ini selaras dengan
pendapat Ismail (2016), bahwa videoscribe
membuat peserta didik lebih antusias, fokus
perhatian serta daya tarik dalam mengikuti
pembelajaran. Pada kelas eskperimen terlihat
lebih banyak peserta didik memperhatikan
pembelajaran. Hal ini selaras dengan hasil
kuisioner  dengan nilai

tertinggi  pada

pernyataan “Saya lebih tertarik saat guru
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menjelaskan pembelajaran dengan media

video”.

Videoscribe dikatakan efektif dan dapat
untuk meningkatkan motivasi serta hasil
belajar secara signifikan. Hal ini sejalan
dengan kajian teori menurut
& Putria (2018: 84) bahwa

videoscibe dapat memusatkan pehatian siswa

Suryani,

Setiawan,

sehingga pembelajaran lebih efektif dan dapat
mendorong kemampuan berfikit imajinatif
pada peserta didik. Hal ini juga sesuai dengan
pendapat Ismail, E. Enawaty (2016) bahwa
videoscribe memperlancar interaksi antara
didik

pembelajaran akan lebih efektif dan efisien

guru dengan peserta sehingga
sehingga pembelajaran yang guru berikan
lebih  mudah

tercapainya tujuan pembelajaran.

untuk tersampaikan dan

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Menurut rumusan masalah serta tujuan
penelitian yang telah dipaparkan, maka dari
penelitian ini
berikut :

dapat disimpulkan sebagai

1. Videoscribe terbukti dapat meningkatkan
motivasi belajar pada mata pelajaran
desain Videoscribe

dasar grafis.

mendorong siswa Yyang sebelumnya
bermotivasi sedang menjadi bermotivasi
tinggi, dan siswa bermotivasi rendah

meningkat menjadi sedang.

analisa perhitungan uji t serta uji gain
score, videoscribe diketahui meningkatkan
hasil belajar siswa secara signifikan.

media

3. Penggunaan pembelajaran

videoscribe bisa dikatakan meningkatkan

hasil belajar serta motivasi belajar
dibandingkan tanpa menggunakan
videoscribe.

4. Secara keseluruhan videsocribe bisa

dikatakan meningkatkan hasil belajar dan
motivasi belajar dikarenakan memiliki
kemampuan untuk memberikan tampilan
visual pada materi ajar yang dipelajari
siswa  untuk

sehingga memudahkan

memusatkan  perhatian,  memberikan
rangsangan antusias yang mendorong
interaksi guru serta memudahkan guru

menyampaikan materi pembelajaran.

Saran
Dengan adanya pemaparan di atas, maka
saran dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Peningkatan pada motivasi serta hasil
media
pendidik

memiliki kendala susah dalam pengaturan

belajar dalam  menggunakan

pembelajaran  videoscribe
audio dalam materi sehingga penjelasan

masih  secara  langsung  sehingga
mengakibatkan ada peningkatan hasil
belajar serta motivasi belajar namun tidak
terlalu jauh antara kelas kontrol dengan

kelas eksperimen.

2. Perlu diadakannya penelitian sejenis
2. Videoscribe terbukti meningkatkan hasil .
dengan materi yang sama namun
belajar siswa pada mata pelajaran dasar mempertimbangkan kompetensi  dasar
desain grafis. Hal tersebut berdasarkan
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keterampilan sehingga dapat dilihat hasil
belajar dari segala aspek yaitu kognitif,
afektif serta psikomotorik jadi tidak
terbatas hanya pada aspek kognitif saja.
3: Media pembelajaran videoscribe pada
penelitian ini dapat dijadikan referensi
untuk meningkatkan motivasi dan hasil
belajar namun pada penelitian selanjutnya
terbuka luas untuk memilih media lain

dalam pembelajaran.
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