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ABSTRAK

Pembuatan Visual Motion Graphic 2D sebagai Media Pembelajaran

Kewarganegaraan “Bela Negara” di SMP Negeri 18 Palembang

(Fachri Fawaz, 2023, 115 Halaman)

Pembuatan Visual Motion Graphic 2D sebagai Media Pembelajaran
Kewarganegaraan “Bela Negara” di SMP Negeri 18 Palembang adalah untuk
Mengukur seberapa efektif belajar menggunakan media pembelajaran berbasis Motion
Graphic pada siswa sekolah menengah pertama Dalam penelitian ini menggunakan
metode pengembangan multimedia Villamil-Molina. Metode ini merupakan metode
yang memberikan gambaran tentang pengembangan multimedia melalui lima tahapan
penelitian yaitu development, preproduction, production, postproduction, dan delivery,
pengujian media menggunakan angket kuesioner untuk alpha ahli materi dan 2 ahli
motion graphic kemudian untuk pengujian beta menggunakan uji pre-test dan post-test
dengan terdapatnya dua kelompok yaitu kelas 97 dan kelas 98 dengan menggunakan
tes subjective berupa soal esai yang berguna untuk mengetahui kemajuan belajar yang
memerlukan jawaban yang bersifat uraian atau kata-kata panjang.Perhitungan angket
Kuesioner Alpha menggunakan uji skala likert dan analisis data skor untuk pengujian
responden beta, Pengembangan media pembelajaran berupa motion graphic ini sangat
efektif dibandingkan dengan tidak menggunakan media pembelajaran dilihat dari bukti
angket penilaian ahli materi yang mendapatkan indeks rata-rata 91,7% dari segi materi
dan 94,4% dari segi media yang berkategori sangat baik lalu 2 ahli motion graphic
mendapatkan indeks nilai rata- rata 92% dan 67% yang berkategori sangat baik dan
baik serta hasil pre-test dan post-test dari masing masing kelompok hasil pretest dari
kelas 97 adalah 33,2% dan 37,6% untuk kelas 98. kemudian untuk hasil pos-test dari
kelas 97 adalah 82,14% dan kelas 98 mendapatkan nilai 95,2% perbandingan antara 2
tahap proses tersebut sangat berbeda sebelum dan sesudah diberi media hasil post-test
setelah diberi media sangat baik dibandingkan tidak diberi media untuk itulah
penggunaan saat menggunakan media sangat layak untuk menjadi bahan pembelajaran
bagi anak-anak siswa kelas 9 SMP Negeri 18 Palembang.

Kata kunci—Motion Graphic, Pengujian, Media Pembelajaran



ABSTRAK

Creating a 2D Visual Motion Graphic as a Citizenship Learning
Media "Defending the Country" at SMP Negeri 18 Palembang

(Fachri Fawaz, 2023, 115 Halaman)

Making 2D Visual Motion Graphics as Citizenship Learning Media "Defending the
Country" at SMP Negeri 18 Palembang is to measure how effective learning is using Motion
Graphic-based learning media for junior high school students. In this study, the Villamil-
Molina multimedia development method was used. This method is a method that provides an
overview of multimedia development through five stages of research, namely development,
preproduction, production, postproduction, and delivery, testing the media using a
guestionnaire for alpha material experts and 2 motion graphic experts then for beta testing
using the pre-test and post-test with the presence of two groups, namely class 97 and class 98
by using a subjective test in the form of essay questions that are useful for knowing the progress
of learning that requires answers that are descriptive or long words. Calculation of the Alpha
Questionnaire questionnaire using the Likert scale test and analysis of score data for testing
beta respondents, the development of learning media in the form of motion graphics is very
effective compared to not using instructional media seen from the evidence of the material
expert's assessment questionnaire which obtained an average index of 91.7% in terms of
material and 94.4% in terms of media categorized very good then 2 motion graphic experts got
an average score index of 92% and 67% which were in the very good and good category and
the results of the pre-test and post-test of each group the pretest results of class 97 were 33.2%
and 37, 6% for class 98. then for the post-test results from class 97 was 82.14% and class 98
got a score of 95.2% the comparison between the 2 stages of the process was very different
before and after being given the media the results of the post-test after being given the media
were very better than not being given media, that's why using it when using media is very
appropriate to be learning material for children in grade 9 SMP Negeri 18 Palembang.

Keyword—Motion Graphic, Pengujian, Media Pembelajaran
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