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Based Learning, Mengasah Pola Pikir, dan Kreativitas
Siswa

Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk merancang modul digital animasi 2D
menggunakan metode pembelajaran vidio based learning layak digunakan untuk
mengasah pola pikir dan kreativitas siswa di SMK Negeri 1 Mesjid Raya Aceh
Besar. Metode Penelitian yang digunakan berupa Research and Devolopment.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa Perancangan modul digital animasi 2D
menggunakan metode pembelajaran video based learning setelah melakukan uji
pakar ahli media diperoleh 96,5% termasuk kriteria sangat valid. Kemudian hasil
uji pakar ahli materi diperoleh 98,1% temasuk kriteria sangat valid, sehingga
layak digunakan. Perancangan modul digital animasi 2D menggunakan metode
pembelajaran video based learning dapat mengasah pola pikir siswa yang dilihat
dari segi berpikir kritis pada uji coba sampel besar diperoleh 77,5% termasuk
kriteria kritis, sampel besar 85,4% termasuk kriteria sangat kritis. Perancangan
modul digital animasi 2D menggunakan metode pembelajaran video based
learning dapat meningkatkan kreativitas siswa. Hasil analisis kreativitas siswa
yang diamati melalui observasi terdapat peningakatan perindikatornya. Hasil yang
diperoleh pada indikator kefasihan  (fluency) sebesar 100%, fleksibiltas
(flexibility) sebesar 75%, dan kebaruan (nevelty) sebesar 100%, sehingga ketiga
indikator tersebut termasuk kategori tinggi.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perubahan cakrawala ilmu yang semakin terbentang dan teknologi yang
semakin maju sekarang ini, menjadi pergantian yang fundamental yang
bertentangan dengan tata kehidupan pada era sebelumnya. Perkembangan pada
era ke 21 ini juga memerlukan sumber daya manusia yang aktif, kreatif dan
bermutu. Dengan demikian, perlunya suatu perancangan media pembelajaran
yang mampu memberikan pengaruh perubahan pembelajaran pada siswa.

Media pembelajaran menjadi salah satu sarana yang mampu memberikan
inspirasi pada siswa untuk meningkatkan ide-ide serta pemahaman pembelajaran
yang lebih mendalam, sehingga siswa mampu berpikir secara aktif. Media
pembelajaran ialah objek yang melibatkan perangkat komputer yang bisa
dimanfaatkan untuk memberikan materi ajar kepada pelajar sehingga proses
pembelajaran dapat terlaksana sesuai yang di harapkan (Jalinus & Ambiyar,
2016:3).

Penggunaan alat pembelajaran merupakan salah satu keutamaan dalam
mengasah pola pikir dan kreativitas siswa dalam belajar. Di karenakan pemilihan
media dalam kegiatan belajar, sebagai pendidik dituntut mampu melakukan
perancangan media yang sesuai untuk siswa, sehingga siswa tertarik untuk
mengikuti kegiatan pembelajaran. Adapun media pembelajaran yang dirancang
untuk mengasah pola pikir dan kreativitas siswa melalui perancangan modul

digital animasi 2D.



Modul pembelajaran ialah materi yang dirancang secara teratur dan
memukau yang didalamnya berisikan bahan, sistem dan evaluasi sehingga bisa
dipakai secara indipidu untuk mendapatkan pencapaian yang diharapkan (Puspita,
2019). Menyusun sebuah modul pembelajaran, membutuhkan suatu karakteristik
dan kriterianya, agar modul pembelajaran berkualitas dan dapat menciptakan
produk yang bisa digunakan dalam proses belajar. Dengan adanya karakteristik
modul, maka dapat dihasilkan sebuah produk yang berkualitas. Perkembangan
teknologi sekarang ini, juga akan memudahkan pendidik untuk merancang suatu
e-modul atau disebut sebagai modul digital.

Modul digital atau e-modul ialah bahan ajar berbasis digital yang dibuat
agar dapat pahami oleh peserta didik. E-modul dapat digunakan dengan cara per
individuan karena sistemnya telah dilengkapi dengan petunjuk-petunjuk yang
memudahkan siswa untuk belajar sendiri. Dengan demikian peserta didik mampu
melaksanakan kegiatan pembelajaran secara mandiri tanpa harus ada pengajar
atau pendidik (Kuncahyono, 2018) Penerapan e-modul menjadi materi ajar yang
memanfaatkan teknologi bisa memudahkan pendidik untuk memberitahukan adat-
adat yang ada disekeliling peserta didik. Dimana pendidik dapat melibatkan bahan
yang diajarkan dengan kearifan lokal kedalam kegiatan pembelajaran. kegiatan ini
mengarah kepada siswa supaya siswa dapat mengetahui kearifan lokal yang ada di
sekitarnya, selanjutnya membudayakan nilai-nilai yang terkandung didalamnya
(Syahrial dkk, 2019).

Modul digital atau e-modul merupakan bentuk pilihan dan penyelesaian
dari informasi belajar yang menyatu dengan berbagai keunggulan elektronik

dalam pengemasan konten materi (menyatu dengan gambar, animasi, video, dan



simulasi) dan dapat di amati kapan saja dengan dukungan jaringan internet
(Solihudin, 2018). Hal ini membuktikan bahwa salah satu pengemasan konten
materi melalui modul digital berupa animasi.

Pembuatan modul digital pengemasan konten materi terintegrasi animasi
dibuat dalam suatu pemograman atau sering disebut sebagai scratch. Di Indonesia
sendiri sudah banyak pemrograman computer yang menjadikan Scratch sebagai
media pembelajaran. Scratch merupakan Bahasa pemrograman yang dibuat oleh
Lifelong Kindergaeten Group dari Massachusetts of Technology (MIT) tersaji
secara gratis dan melebihi dari 5 juta pengguna yang sudah terdaftar. Scratch
mempunya versi terbaru yaitu Scratch 2.0 dapat dipakai secara online di http://
scratch.mit.edu/create/ dan dapat dikerjakan secara offline dengan cara
mendownload Scratch terlebih dahulu (Gunawan & Irsyadi, 2016). Pemograman
atau scratch ini mampu membuat sebuah modul berbasis elektronik terintegrasi
animasi yang mudah diunduh oleh setiap pengguna, sehingga bertujuan untuk
memudahkan prosedur belajar mengajar. Namun, animasi yang dipakai dalam
penelitian yaitu animasi 2 dimensi.

Perancangan modul digital animasi 2 dimensi melalui pemograman
scratch. Animasi 2D sering disebut sebagai animasi dimana dalam kegiatan
perancangannya memakai sistem gambar frame by frame. Keunggulan animasi 2D
yaitu Teknik pembuatan karakternya cepat dan mudah, anggaran produksinya
murah, dan kemudahan perbaikan kesalahan. Oleh karena itu, perancangan modul
digital 2D ini memerlukan suatu metode yang sesuai agar siswa mampu

memahami proses pemograman dari modul digital. Adapun metode pembelajaran



yang mampu meningkatkan pengetahuan siswa melalui metode pembelajaran
video based learning.

Metode pembelajaran video based learning ialah suatu pembelajaran
berbasis video yang memasuki tren pada era 4.0. Hal ini ditandai dengan metode
pembelajaran yang melibatkan perindividu. Hingga saat ini, riset, kajian dan studi
literatur terkait video based learning masih marak dilakukan oleh para akademisi.
Penerapan video based learning sangat relevan dengan proses pembelajaran pada
zaman ini yang didominasi oleh generasi millenial dan generasi Z (Putry dkk,
2020). Video-Based Learning ialah cara belajar yang memerlukan video yang
telah diambil untuk mendukung proses pembelajaran (Robet, 2013). Hal ini
membuktikan bahwa melalui metode pembelajaran Video-Based Learning mampu
memudahkan siswa dalam proses pembelajaran. Tujuan pembelajaran melalui
metode video-based learning untuk mengasah pola pikir dan kreativitas siswa
dalam merancang suatu modul digital animasi 2D.

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Perancangan Modul Digital Animasi 2D
Menggunakan Metode Pembelajaran Vidio Based Learning untuk Mengasah

Pola Pikir dan Kreativitas Siswa di SMK Negeri 1 Mesjid Raya Aceh Besar”.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah:

1.

Bagaimana perancangan modul digital animasi 2D menggunakan metode
pembelajaran vidio based learning layak digunakan untuk mengasah pola
pikir dan kreativitas siswa di SMK Negeri 1 Mesjid Raya Aceh Besar?

Bagaimana perancangan modul digital animasi 2D menggunakan metode
pembelajaran vidio based learning dapat mengasah pola pikir dan

kreativitas siswa di SMK Negeri 1 Mesjid Raya Aceh Besar?

C. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

. Untuk mengetahui perancangan modul digital animasi 2D menggunakan

metode pembelajaran vidio based learning layak digunakan untuk
mengasah pola pikir dan kreativitas siswa di SMK Negeri 1 Mesjid Raya
Aceh Besar.

Untuk mengetahui perancangan modul digital animasi 2D menggunakan
metode pembelajaran vidio based learning dapat mengasah pola pikir dan

kreativitas siswa di SMK Negeri 1 Mesjid Raya Aceh Besar.



D. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat bagi berbagai pihak
antara lain:

1. Bagi peserta didik, diharapkan mampu meningkatkan kemampuan dalam
perancangan modul digital animasi 2D melalui pemograman atau scratch
yang dipelajari menggunakan metode video based learning, sehingga
dapat mengasah pola pikir dan kreativitas siswa kedepannya. Hal ini
dikarenakan scratch merupakan salah satu pemograman dalam pembuatan
media pembelajaran yang mudah dan tidak dikenakan biaya, oleh karena
itu melalui penelitian ini diharapkan siswa pada abad milenial ini mampu
mengembangkan kemampuan yang krratif dan inovatif.

2. Bagi Guru, diharapkan kedepannya dengan penelitian perancangan modul
digital animasi 2D menggunakan metode video based learning dapat
memberikan pembelajaran baru, sehingga kedepannya guru-guru mampu
mengajarkan perancangan media pembalajaran lainnya, sehingga siswa
memiliki motivasi dan menanamkan kemandirian siswa dalam belajar.

3. Bagi peneliti sendiri, dapat memberi pengalaman baru, wawasan, dan
bahan masukan bagi peneliti sebagai calon guru untuk memilih model
pembelajaran yang dapat meningkatkan pola piker dan kreativitas siswa di

SMKN 1 Mesjid Raya Aceh Besar.



E. Definisi Operasional

Untuk menghindari kesalah pahaman penafsiran pembaca, maka perlu di

jelaskan istilah-istilah pokok yang berkaitan dengan judul skripsi ini. Adapun

istilah- istilah yang dijelaskan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Modul digital adalah bahan ajar berbasis digital yang dipersiapkan
sedemikian rupa agar siswa mampu belajar secara sendiri. Modul digital
ini merupakan salah satu modul yang mudah didapat melalui website atau
situs tertentu.

Animasi 2D adalah adalah animasi yg dirancang secara manual
berdasarkan sumbu x dan y. Cara pertama dimulai dengan menggambar di
kertas, di scan, kemudian dibuat dalam bentuk digital. Semua frame di
gambar satu persatu sehingga menghasilkan produk animasi 2D (Pramudia
dkk, 2016). Oleh karena itu, animasi 2D merupakan suatu animasi yang
dirangcang melalui image gambar yang akan dibentuk sebagai animasi
dalam proses pembuatan modul digital.

Metode pembelajaran video based learning ialah metode yang bisa
digunakan dalam pembelajaran. tentunya ini bisa dilakukan tidak dengan
kaku akan tetapi dengan blended method, sehingga ada keteraturan dalam
metode pembelajaran formal dengan video based learning (Robet, 2013).
Metode video based learning yaitu metode pembelajaran yang bisa
memudahkan siswa mengerti dengan materi yang akan dipelajarinya,

karena isi dalam video dapat mengajarkan siswa secara langsung.



4. Pola pikir ialah sekelompok kepercayaan (belief) atau cara berpikir yang
mempengaruhi kelakuan dan sikap seseorang, yang ujungnya akan
memilih level keberhasilan hidupnya. Belief menunjukkan cara berpikir,
koneksi atau hubungan dan bertindak seseorang. Dengan demikian jika
ingin memperbaiki pola pikir, yang harus diubah adalah belief atau
kumpulan belief.

5. Kreativitas siswa ialah suatu cara yang menuntut keseimbangan dan
pelaksanaan dari ketiga bagian pokok yaitu kecerdasan analis, kreatif dan
praktis. Beberapa bagian berfungsi secara kombinatif dan seimbang yang
akan memunculkan kecerdasan kesuksesan (Makmur, 2015). Oleh karena
itu, kreativitas siswa sangat diperlukan dikarenakan siswa yang kreatif
merupakan salah satu siswa yang memiliki ide-ide terbaru dan mampu

meningkatkan kemandirian belajarnya.



BAB II

LANDASAN TEORI

A. Penelitian Terdahulu

Ada beberapa peneliti yang telah melakukan penelitian terdahulu tentang
perancangan modul digital animasi 2D menggunakan metode pembelajaran vidio
based learning. Jadi secara lebih jelasnya dapat dilihat sebagai berikut:

Pertama Penelitian yang dilakukan oleh Andisa Talenta Oktaviani dkk
dengan judul ‘“Pengembangan Modul Pembelajaran Animasi 2D dan 3D
Bermuatan Model Pembelajaran Project-Based Learning untuk Siswa SMK
Kompetensi Keahlian Multimedia”. Hasil pengujian kelayakan menunjukkan
bahwa modul pembelajaran valid dimana hasil uji kelayakan oleh ahli media
menunjukkan bahwa 95,14% modul sangat valid serta dilihat dari hasil uji
kelayakan oleh ahli materi menunjukkan bahwa 97,14% modul sangat valid untuk
digunakan dalam pembelajaran. Pada uji coba yang melibatkan siswa
menunjukkan bahwa melalui hasil uji coba perseorangan dapat diketahui bahwa
94,17% modul pembelajaran yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan
dalam proses pembelajaran. Berdasarkan data yang telah didapatkan tersebut
dapat disimpulkan bahwa modul pembelajaran animasi 2D dan 3D bermuatan
project-based learning sangat layak untuk dijadikan referensi dan digunakan
didalam proses belajar Animasi 2D dan 3D (Oktaviani dkk, 2020).

Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Ayu Putri Martanti dkk dengan
judul “ Pengembangan Media Animasi Dua Dimensi Berbasis Java Scratch Matei
Teori Kinetik Gas untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa SMA”. Hasil

penelitian dan pengujian oleh validator secara keseluruhan terhadap aspek

substansi materi, aspek desain pembelajaran, aspek rekayasa perangkat lunak, dan
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aspek desain komunikasi visual rata-rata adalah baik. Untuk uji coba program
oleh siswa secara keseluruhan cukup baik dan hasil uji coba program oleh guru
secara keseluruhan adalah baik. Hasil analisis respon siswa terhadap pelaksanaan
pembelajaran dengan program dapat diterima dengan baik oleh siswa serta tingkat
ketertarikan siswa ditunjukkan oleh skor rata-rata responden yang menyatakan
setuju tentang penggunaan program (Martanti dkk, 2013).

Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Ridwan dkk dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Vidio Berbasis Animasi Mata Kuliah
[Imu Bahan Bnagunan di Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan Fakultas
Rknik Universitas Negeri Jakarta”. Hasil Penelitian menunjukkan bahwa
tanggapan mahasiswa mengenai media pembelajaran video berbasis animasi ini
memudahkan dalam memahami materi dan efektif mengurangi kebosanan. Hal ini
sesuai dari hasil uji coba mahasiswa mengkategorikan media pembelajaran video
berbasis animasi Sangat Setuju digunakan dalam proses pembelajaran
(Ardiansyah dkk, 2020).

Keempat, penelitian yang dilakukan oleh Suci Lestari dkk dengan judul “
Pengembangan Modul Ajar Digital Berintegrasikan dengan Model Explicit
Intruction pada Mata Pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi untuk Siswa XI
Program Keahlian Multimedia di SMK Negeri 1 Banyuwangi”. Hasil Penelitian
menunjukkan bahwa dari hasil pengujian ahli materi, ahli media, dan siswa
dihimpun menjadi satu data. Pada pengujian ahli materi memperoleh hasil
persentase sebesar 96.42%. Pengujian ahli media memperoleh hasil persentase
sebesar 94.11%, sedangkan uji coba pada siswa perorangan mendapat presentase
81.33%, kemudian untuk uji lapangan kelompok kecil sebesar 83.8%. Tahapan

terakhir yaitu uji lapangan kelompok besar memperoleh persentase 86.4%.
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Sehingga modul ajar digital berintegrasikan dengan model Explicit Instruction
pada matapelajaranan Teknik Animasi 2 Dimensi ini masuk dalam kategori
“Sangat Valid”. Hal ini dapat disimpulkan bahwa modul ajar digital ini diawali
dengan dirancang dan dikembangkan sesuai kebutuhan siswa. Kemudian diuji
kelayakannya, dan menghasilkan produk berupa modul digital yang layak
digunakan sebagai modul ajar digital mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi
(Lestari dkk, 2017).

Berdasarkan beberapa hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
persamaan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan adalah modul digital,
pembelajaran menggunakan video dan menggunakan animasi 2D. Namun,
perbedaan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan adalah lokasi penelitian,
ada yang menggunakan model pembelajaran lain meskipun menggunakan modul
digital, kemudian ada yang merancang modul cetak tetapi menggunakan animasi
2D dan menggunakan pada materi yang bebeda. Oleh karena itu, dengan adanya
beberapa penelitian tedahulu tersebut, maka peneliti sendiri dapat mengambil
kesimpulan untuk menelaah atau tetarik untuk mengangkat suatu judul penelitian
tentang “Perancangan Modul Digital Animasi 2D Menggunakan Metode

Pembelajaran Vidio Based Learning untuk Mengasah Pola Pikir dan Kreativitas

Siswa di SMK Negeri 1 Mesjid Raya Aceh Besar”.

B. Modul Pembelajaran
1. Definisi Modul Pembelajaran
Modul ialah saran belajar yang dirancang secara terstruktur didalamnya

mencakup materi, metode, batasan-batasan dan evaluasi untuk memperoleh
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kompetensi yang diinginkan sesuai dengan kualitas kerumitannya (Depdiknas,
2008:4). Modul ialah alat pembelajaran secara independen yang mencakup
sekelompok pengetahuan pembelajaran yang disiapkan secara teratur untuk
mendukung pelajar meraih sasaran pembelajar (Budiono & Susanto, 2006).

Modul ialah alat pembelajaran yang dibentuk dan dikemas lengkap beserta
teratur, agar pelajar menguasai tujuan belajar secara spesifik dan didesain, yang
didalamnya memuat seperangkat keahlian pembelajaran (Daryanto, 2013:9).
Modul pembelajaran menjadi media yang dikemas dengan teratur menggunakan
bahasa yang sederhana, menurut usia dan tingkat pemahaman sehingga mampu
melatih kemandirian siswa yang di panduan oleh guru (Prastowo, 2012:106).

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti ambil kesimpulan bahwa modul
pembelajaran adalah sekelompok materi pembelajaran yang dibuat secara teratur,
menggunakan bahasa yang sederhana, sehingga melalui modul pembelajaran
siswa menjadi lebih mandiri.

2. Karakteristik Modul Pembelajaran

Untuk menciptakan modul yang dapat mengembangkan semangat
penggunanya mesti memiliki karakteristik yang dikembangkan oleh modul.
Modul dinyatakan bagus dan menarik apabila terdapat lima karakteristik yang
terkandung didalamnya yakni self-intructional, self-contained, stand-alone,
adaptive, dan user friendly (Depdiknas, 2008:5).

Self-intructional mensyaratkan bahwa lewat modul, sebagian besar peserta
mampu memahami materi tanpa bergantung dengan orang lain. Untuk melengkapi
sifat self instructional, maka modul wajib mempunyai (1) materi harus memiliki

kejelasan; (2) bahan ajar disusun dengan jelas sehingga proses belajar lebih
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mudah dan tuntas; (3) pemaparan materi pembelajaran harus jelas dan
mendukung; (4) latthan dan pertanyaan lainnya yang membolehkan pemakai
memberikan jawaban dan menilai kualitas kemampuannya; (5) konstekstual ialah
bahan-bahan yang disajikan dengan kondisi pemakainya; (6) bahasa yang
digunakan sederhana dan mudah dimengerti; (7) rangkuman bahan pembelajaran;
(8) perangkat penilain, yang mengizinkan pengguna diklat melaksanakan self
assessment; (9) perangkat yang digunakan untuk menilai atau mengevaluasi tahap
pemahaman materi; (10) umpan balik atau evaluasi, sehingga penggunanya
memahami tahap kemampuan pelajaran; (11) penjelasan tentang peringatan,
proses atau acuan untuk membantu bahan pembelajaran dimaksud.

Self-contained yaitu semua bahan ajar yang dipelajari dikemas dalam satu
modul yang didalamnya terdapat satu kompetensi atau satu sub kompetensi yang
diajarkan secara menyeluruh. Maksud dari pemikiran ini ialah membagikan
peluang terhadap pelajar untuk mendalami materi dengan tuntas, karena pelajaran
disusun dengan kemasan yang lengkap. Jika pelajaran dipecahkan kedalam satu
kompetensi maka wajib perhatikan dengan teliti serta dikuasai perluasannya.

Stand-alone (berdiri sendiri) ialah modul yang dirancang tidak bergantung
kepada media lain. Dengan memanfaatkan modul, peserta didik tidak mesti
memanfaatkan media lain dalam menyelesaikan tugas. Jika media lain masih
dipakai maka tidak dikelompokkan sebagai Stand-slone.

Adaptive merupakan sebuah modul yang seharusnya mempunyai
kemampuan adaptif yang canggih terhadap perubahan ilmu dan teknologi. Modul

dikatakan adaptif yaitu modul mampu menepatkan dengan kemajuan IPTEK, serta



14

fleksibel untuk dipakai. Dengan cepatnya kemajuan ilmu dan teknologi
peningkatan modul multimedia seharusnya selalu “up fo date”. Modul yang
adaptif ialah apabila isi bahan pembelajaran berhasil dipakai sampai dengan kurun
waktu tertentu.

User Friendly merupakan sebuah modul yang seharusnya dekat dengan
penggunanya. Tiap petunjuk dan penjelasan yang muncul bersifat membantu dan
dekat dengan penggunanyanya. Hal ini meliputi keluasan pemakai dalam
merespon, mengakses sesuai dengan yang diinginkan. Penerapan bahasa yang
sederhana di pahami merupakan bentuk user friendly.

Pemaparan di atas menunjukkan modul pembelajaran merupakan bahan
ajar yang dibuat menggunakan Bahasa yang sederhana oleh siswa, sehingga
pembelajaran dapat menambah pemahaman konsep belajar dengan benar. Modul
pembelajaran disusun dengan menggunakan tatacara maupun aturan yang sesuai

dengan karakteristik pembuatan modul.

3. Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Modul Pembelajaran
Menurut BSNP (Badan Standar Nasional Pendidikan), ada beberapa komponen
yang sangat mempengaruhi kualitas modul. Pertama, faktor mencukupi isi
meliputi kesesuaian isi dengan kompetensi dasar (KD). Kedua, faktor
penyampaian meliputi, daftar isi, rangkuman, penjelasan maupun latihan setiap
bab dan daftar pustaka. Ketiga, faktor grafis meliputi koper buku, isi buku,

keterbacaan (kecocokan dalam perbaikan huruf, gambar dan format), jenis cetakan
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(kejelasan, kerataan, dan warna cetakan), kapasitas buku (kertas isi, bahan kulit,
dan bentuk penjilidan).
4. Tujuan Pembuatan Modul Pembelajaran

Dikembangkannya suatu modul bertujuan untuk meningkatkan efektivitas
dan kemampuan pembelajaran disekolah (Sumiati & Asra, 2008:113). Penerapan
modul dalam aktivitas pembelajaran bertujuan untuk sasaran pendidikan yang
mampu mencapai secara baik dan tepat. Peserta didik mengikuti program belajar
sesuai dengan kecekapan dan keterampilan sendiri, bertambah banyak belajar
sendiri, dan memfokuskan keterampilan.

Dengan demikian dapat peneliti ambil kesimpulan bahwa penyusunan atau
pembuatan modul bertujuan untuk melihat kesanggupan pelajar dalam belajar,
berdasarkan lamanya waktu yang digunakan peserta didik, belajar dengan sistem
masing-masing, mendapatkan kesempatan untuk memperbaiki kesalahan, dan
belajar sesuai dengan tema yang diminati. Berdasarkan paparan di atas dapat
dinyatakan bahwa penggunaaan modul pembelajaran memiliki tujuan yang dapat
memberikan arahan dan panduan baru terhadap siswanya.

5. Komponen Modul Pembelajaran

Ada beberapa komponen yang dimiliki modul sebagai berikut: (1) lembar
aktivitas peserta didik, berisikan pembelajaran yang mesti dipahami peserta didik.
Struktur bahan belajar sesuai dengan sasaran instruksi yang akan diperoleh,
disusun sesuai dengan susunan sehingga memudahkan pelajar untuk belajar., (2)
lembar kerja, mengikuti lembaran kerja pelajar yang digunakan untuk merespon
tugas atau masalah-masalah yang harus diselesaikan, (3) kunci lembar kegiatan

peserta didik ,berguna untuk menilai atau memperbaiki hasil pekerjaan sendiri. (4)
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lembar latihan, memuat latihan-latihan digunakan untuk melihat tercapai atau
tidak pelajar dalam mengamati pembelajaran yang disampaikan dalam modul, (5)
kunci jawaban yang diberikan untuk lembar latihan, digunakan sebagai sarana
perbaikan untuk menghitung nilai oleh peserta didik (Budiono & Susanto,
2006:80).
6. Manfaat dan Langkah-Langkah Pembuatan Modul Pembelajaran

Proses penyusunan sebuah modul pembelajaran memiliki banyak manfaat,
salah satu manfaatnya modul bisa dipakai sebagai media untuk mendukung prose
belajar mengajar guru (Nasution, 2013:206).

Modul ajar diatur sesuai dengan aturan-aturan dari sebuah modul. Adapun
tahap-tahap yang sudah dinyatakan sebagai berikut (Fatikhah & Izzati, 2015):

a) Analisis keperluan modul menjadi kegiatan untuk menelaah RPP dan
silabus untuk mendapatkan bahan modul yang diperlukan oleh pelajar
dalam mendalami kompetensi yang telah diprogramkan. Maksud dari
tahap ini ialah untuk melihat dan memilih jumlah dan judul modul
yang layak diproses dalam satu program tertentu.

b) Rancangan penulisan modul ialah RPP (Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran) yang telah diatur oleh guru. Penyusunan modul dimulai
dan mengatur rancangan pada modul.

¢) Penerapan modul pada aktivitas pembelajaran dijalankan setara dengan
aturan yang telah ditetapkan dalam modul. Bahan, alat media dan
lingkungan belajar yang dibutuhkan dalam kegiatan pembelajaran

diupayakan dapat dipenuhi agar tujuanpembelajaran dapat tercapai.
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Strategi pembelajaran secara konsisten sesuai dengan sekenario yang
ditetapkan.

d) Evaluasi hasil pembelajaran diarahkan untuk melihat sejauh mana
pemahaman pelajar setelah memahami dan mempelajari isi dari modul
tersebut.

e) Penilaian dan pengecekan dimaksudkan bahwa modul yang sudah dan
sedang digunakan dalam kegiatan pembelajaran, secara periodik harus
dilakukan evaluasi dan validasi. Evaluasi dilakukan untuk mengetahui
dan mengukur implementasi pembelajaran dengan modul dapat
dilaksanakan sesuai dengan desain pengembangannya. Validasi
merupakan proses untuk menguji kesesuaian modul dengan
kompetensi yang menjadi target belajar. Jika hasil pengecekan
menjelaskan bahwa modul tidak baik, maka modul harus diperbaiki
hingga menjadi baik.

f) Tanggungan kualitas dimaksudkan modul dibuat mesti tes terhadap
komponen yang berdampak terhadap kualitas suatu modul.

7. Kelebihan Modul Pembelajaran
Adapaun kelebihan dari modul pembelajaran sebagai berikut (a) dengan
adanya modul peserta didik melihat kekurangannya dan segera membenahinya,
(b) tujuan pembelajaran telah diterapkan pada modul secara jelas sehingga
kemampuan belajar siswa tertata untuk mendapatkan sasaran pembelajaran, (c)
desain modul mesti semenarik mungkin, sederhana untuk dimengerti, dan dapat
memenuhi keinginan sehingga dapat mendatangkan semangat siswa untuk belajar,

(d) modul bersifat fleksibel, sebab bahan yang terdapat didalam modul dapat
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pahami oleh pelajar dengan kecerdasan yang berbeda, (¢) mampu menjalin
kerjasama, melalui adanya modul kompetisi dapat mengurangi antara pengajar
dan pembelajaran, (f) modul membagikan peluang yang cukup bagi pelajar yang
remedial, sehingga pelajar bisa mendapatkan sendiri kekurangannya berlandaskan

penilaian yang diberikan (Lasmiyati & Harta, 2014).

C. Modul Digital
1. Definisi Modul Digital

E-module secara etimologis terdiri dari dua kata, yakni singkatan “e” atau
“electronic” dan “module, sehingga e-modul juga dapat disebut sebagai modul
digital. E-modul atau modul digital merupakan modul yang di rancang
menggunakan media komputer yang didalamnya berisikan bagian-bagian dengan
pertanyaan disetiap bagian, sehingga membuat pengguna semakin mudah
memahami isi materi (Sidiq & Najuah, 2020).

Modul digital atau e- modul merupakan produk pembelajaran berbasis
digital yang disiapkan agar peserta didik dapat mempelajarinya secara mandiri.
E- Modul dapat dikatakan sebagai sarana untuk belajar mandiri, karena sudah
dilengkapi dengan petunjuk untuk belajar sendiri. Dengan adanya modul peserta
didik dapat melakukan proses belajar tanpa perlu bertemu langsung dengan
pengajar (Kuncahyono, 2018). Modul dilengkapi dengan bahan ajar yang
didalamnya berisikan materi, proses, penjelasan, dan penilaian yang telah

dipersiapkan secara terstruktur dan menyenangkan sehingga dapat memperoleh

tujuan serta kompetensi yang diinginkan setara dengan kualitas kerumitannya

(Depdiknas, 2008:3).
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E-modul atau modul digital ini bisa dibenamkan pada suatu teknologi
multimedia sehingga modul menjadi lebih menarik dari pada modul cetak
biasanya. Multimedia adalah sarana yang dapat menghubungkan dua komponen
atau lebih, yang didalamnya berisikan teks, gambar, grafik, foto, suara, film dan
animasi secara terpadu. Multimedia sangat bermanfaat bagi guru dan siswa,
diantaranya teknik belajar yang diberikan lebih menarik, interaktif, kualitas
pembelajaran berhasil di tingkatkan, dan proses belajar dapat dilaksanakan sesuai
dengan keinginan penggunanya (Solihudin, 2018).

Dari penjelasan diatas dapat peneliti ambil kesimpulan bahwa modul
digital atau e-modul merupakan salah satu media ajar berbasis elektronik atau non
cetak, dimana modul digital ini dibuat untuk memudahkan siswa dalam proses
pembelajaran.

2. Modul Digital Animasi 2D

Modul digital merupakan suatu bahan ajar berbasis teknologi atau
multimedia dalam proses penggunaannya. Modul digital dalam penelitian ini
menggunakan media berbasis komputer. Hal ini membuktikan bahwa rancangan
interaktif sangat kuat hubungannya dengan media berbasis komputer,
pengelompokan ruang lingkup pembelajaran menggunakan komputer biasanya
memiliki tiga komponen sebagai berikut: 1) urutan petunjuk yang dapat diurutkan,
2) aktivitas siswa dan 3) umpan balik yang dapat disetarakan. Media interaktif
umumnya mengarah pada hasil dan layanan sistem menggunakan komputer digital
yang merespon aktivitas pemakai dengan menampilkan informasi seperti teks,

grafik, animasi, video, audio, dan lain-lain (Sanuaka dkk, 2017) .
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Modul digital yang diterapkan menggunakan konten animasi 2D. Istilah
animasi 2D berawal dari istilah o animate yaitu menggerakkan. Secara umum
animasi adalah aktivitas menggerakkan, animation menggerakkan benda yang
mati. Suatu benda mati diberikan gaya, keinginan dan perasaan agar menjadi
hidup dan mampu berjalan atau hanya terkesan hidup dalam 2 dimensi (Samuaka
dkk, 2017).

Dari penjelasan di atas, maka dapat peneliti simpulkan bahwa modul
digital yang menggunakan pengemasan konten 2D merupakan salah satu
perancangan modul yang menggunakan animasi berupa gambar yang bergerak.
Modul animasi 2D disusun menggunakan media gambar yang awalnya diam
menjadi benda bergerak.

D. Animasi

1. Definisi Animasi

Animasi ialah serangkaian gambar atau frame yang disusun secara
berurutan. Satu frame disusun dan dimunculkan secara bergantian dengan durasi
yang terbatas, dengan demikian gambar atau frame akan kelihatan bergerak. Dasar
yang digunakan ialah frame per second (fps). Misalkan animasi diset 25 fps yang
artinya animasi tersebut terdiri dari 25 gambar dalam satu detik. Semakin banyak
jumlah fps, maka karakter animasi terkesan halus. Animasi dapat diartikan
sebagai frame atau gambar yang menyusun objek terlihat seperti hidup,
disebabkan oleh pengelompokan frame atau gambar berubah secara berurutan dan
bergantian ditampilan. Objek pada gambar biasa seperti tulisan, karakter, warna
atau special effect (Purnasiwi & Kurniawan, 2013). Animasi dinilai sebagai
produk buatan, dimana gambar yang awalnya mati divisualisasikan sehingga

terlihat hidup. Gambar diberi gerakan dengan pertukaran sedikit demi sedikit
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secara beraturan sehingga memberikan kesan seolah-olah terlihat hidup
(Syafrudin & Pujiyono, 2013).
2. Teknik Animasi
Untuk menghasilkan animasi yang berkualitas maka diperlukan Teknik
khusus sebagai berikut:
a) Stop Motion Animation
Animasi stop motion adalah sebuah animasi yang di bentuk menggunakan
gambar secara grafis. Alat yang digunakan adalah kamera foto atau video,
sehingga dapat membantu kamera tepat pada sasarannya. Dan hal yang

paling penting dalam pembuatan animasi ini adalah objeknya.

b) Hybrid Animation
Proses pembuatan animasi yang digunakan Hybrid Animation dengan cara
menggambar animasi diatas kertas dan dimasukkan ke dalam komputer.
c) Digital Animation
Proses ini tidak lagi menggunakan kertas dan kamera, akan tetapi kita
langsung menggambar objek dalam komputer dengan menggunakan alat
serba digital.
3. Animasi 2 Dimensi (2D)
Jean Ann Wright dalam Animation Writing and Development mengatakn ,
“animasi dua dimensi sering diartikan sebagai animasi tradisional dimana dalam
proses pembuatannya menggunakan teknik gambar frame by frame”. prosedur

penganimasian, diawali dengan penyusunan inbetween dan keyframe (Afif dkk,

2017).
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Animasi 2D merupakan animasi yg dirancang secara manual melalui
sumbu x dan y. Diawali dengan cara menggambar di kertas, di scan, kemudian
dikerjakan dalam sistem digital. keseluruhan frame di gambar satu demi satu
sehingga membentuk animasi 2D (Pramudia dkk, 2016). Bentuk animasi 2D
dikerjakan melalui komputer dengan memanfaatkan gambar bitmap 2D atau
gambar vector 2D. Teknik animasi ini tergolong dalam versi animasi masa lampau
atau tradisional yang terotomatisasi dengan komputer, contohnya seperti
morphing, tweeting, dan lainnya (Ismail, 2013).

Tweeting adalah teknik penyusunan frame secara mandiri antara dua
gambar yang mempunyai perbedaan untuk membagikan tampilan bahwa gambar
akan berubah dari gambar pertama menjadi gambar kedua. Pergantian ini disebut
berupa pergantian bentuk. penerapan tweening sangat baik digunakan bagi
animator dalam membuat animasi.

Morphing ini adalah efek khusus untuk animasi. Efek ini biasa digunakan
untuk mengubah suatu gambar menjadi gambar lain dengan pertukaran yang
sangat halus. Biasanya efek ini digunakan untuk merubah wajah menjadi wajah
orang lain (Ismail, 2013).

4. Kelebihan dan Kekurangan Animasi 2 Dimensi (2D)

Kelebihan dari animasi 2D yaitu dalam pembuatan karakter dilakukan
secara mudah dan cepat, memiliki biaya produksi yang terjangkau, dan mudah
dalam memperbaiki kesalahan. Animasi 2D juga memiliki kekurangan dimana
animator mesti bisa menggambarkan atau menjalankan komponen grafis yang
dibutuhkan disetiap frame. Hasil gambar susah untuk dipakai kembali sehingga
memerlukan tenaga yang lebih dalam pembuatan animasinya (Pramudia dkk,

2016).
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E. Scratch

Scratch dipublikasikan pada bulan Januari 2003. Sejak itu ornag diseluruh
dunia belum mengetahuinya, karena pertama kali dikeluarkan scratch masih
dalam bntuk software online. Scratch adalah Bahasa pemograman baru yang
sangat mudah digunakan oleh pemula dalam merancang cerita interaktif, game
interaktif, dan animasi. Scratch dapat mengirimkan karya seseorang kepada
pengguna lainnya menggunakan jaringan internet. Scratch dikembangkan oleh
Lifelong Kindergarten research group di MIT Media Lab. Scratch sendiri
didukung oleh pendanaan dari Nasional Science Foundation, Microsoft, Intel
Foundation, dan MIT Media Lab Research Consortia (Satriana dkk, 2019).

Dalam lingkungan pendidikan sendiri Scratch masih termasuk baru.
Scratch belum banyak digunakan sebagai media pembelajaran dalam kalangan
dunia pendidikan. Namun scratch  banyak dimanfaatkan dalam membuat
program, seperti membuat animasi, game, sampai dengan edukasi.

Scratch merupakan bahasa pemrograman yang dirancang dengan konsep
komputer yang mudah sehingga dapat dipahami banyak kalangan mulai dari
kalangan anak-anak hingga kalangan dewasa sekalipun. Program scratch dibentuk
dalam blok-blok program seperti membangun sebuah permainan Sneck. Selain itu,
scratch juga memudahkan anak dalam memahami ide logika matematikan dan
komputer (Permana dkk, 2017).

Dari paparan di atas, maka peneliti dapat disimpulkan bahwa scratch ialah
suatu bahasa dalam pemograman yang telah berkembang sampai saat ini, sehingga
scratch dapat digunakan untuk membuat suatu cerita interaktif, game, dan
animasi. Suatu media yang dibuat melalui pemograman scratch dapat dibagikan

kepada orang lainnya melalui sarana internet atau website.
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F. Metode Pembelajaran Vidio Based Learning

Video Based Learning ialah proses belajar yang menggunakan media
video. Ada tiga bagian terpenting dalam pembelajaran video based learning yaitu:
emotional, intellectual, psycomotoric. Video Based Learning ialah proses belajar
yang sangat efektif digunakan bagi generasi digital sekarang dengan alasan
sebagai berikut:

1) menyebabkan siswa semakin percaya diri dan termotivasi untuk

belajar.

2) membuat siswa semakin mudah dan paham terhadap materi belajar .

3) Menyebabkan siswa semakin bersungguh-sungguh dalam belajar.

Video Based Learning ialah proses belajar yang biasa digunakan dalam
pembelajaran. Pembelajaran dilakukan tidak dengan kaku akan tetapi dengan
blended method, sehingga ada keseimbangan dalam metode pembelajaran

konvensional dengan Video Based Learning (Robet, 2013).

G. Mengasah Pola Pikir
1. Definisi Pola Pikir
Berpikir merupakan cara yang dilakukan oleh otak dalam menyerap
informasi dari indera yang didapat dari pengetahuan dan disadari oleh pola yang
logis. Artinya, dengan berpikir seseorang akan mencari suatu kesimpulan dalam
menyelesaikan tentang sesuatu yang dipikirkannya. Akan tetapi, yang
membedakan daya berpikir pada setiap manusia yaitu pola berpikirnya (Noviani
dkk, 2017).
Pola pikir ialah cara mengukur dan menarik kesimpulan tentang sesuatu

dari sudut pandang tertentu. Pola pikir seseorang memiliki banyak perbedaan
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tergantung seberapa banyak jumlah sudut pandang yang menjadikan alasan
sebagai pegangannya. Emosi (mentality) dapat mempengaruhi banyaknya sudut
pandang seseorang untuk berpikir (Pratiwi dkk, 2016).
2. Pentingnya Pengembangan Pola Pikir

Dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa yang bertujuan untuk
menjadikan peserta didik manusia yang beriman, kreatif dan mandiri tersebut,
tentu tak lepas dari mengembangkan pola pikir peserta didik menjadi pola pikir
yang cerdas, mandiri dan kreatif. Hal ini dikarenakan, pola pikir seseorang sangat
berpengaruh terhadap perasaan, sikap dan lainnya yang pada akhirnya membentuk
kehidupannya.

Tabel 2.1 Perbedaan Orang yang Berpola Pikir Tetap dan Pola Pikir Berkembang

No | Pola Pikir Tetap Pola Pikir Berkembang

1 | Sibuk menunjukkan keunggulan | Tidak mempunyai waktu untuk
dirinya. melihatkan dirinya. Hanya
melaksanakan apa yang dirinya sukai

2 | Mencari bagai mana caranya agar | Mempercayai bahwa menghindari,
mencapai kesuksesan. berbohong dan mempersalahkan
orang lain bukanlah jalan utnuk
mencapai sukses.

3 | Defensif  bila  orang  lain | Bersedia mengakui kesalahan, dan

menunjukkan kesalahannya. mengambil manfaat dari umpan balik
yang ia dapatkan

4 | Selalu ingin menjadi orang yang Tidak pamer akan statusnya tampa

paling kuat harus menghina orang lain. Ia tidak

membentak karyawan lainnya untuk
bekerja tinggi dan tidak menganggap
karyawannya sebagai musuhnya.
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Lebih  memilih  kekuasaannya | Selalu peduli terhadap peningkatan
tanpa mempertimbangkan nasib | personil. Bertanggung jawab dengan
karyawannya. proses yang membawa mereka
menuju  kesuksesan dan selalu
mempertahankannya.

Semua kesuksesan karena dirinya. | Tidak bangga dipuji menjadi orang
yang pertama. la akan berkata
“hamper semua yang telah saya
lakukan dalam hidup ini berkat
adanya kerjasama dari orang lain....”

anggapannya yang paling benar Meningkatkan pandangan-pandangan
alternatif dan konstruktif,
menyiapkan pekerjanya untuk
mengambil sudut pandang yang
berbeda, sehingga ia dapat melihat
segala kekurangan pada posisinya

(Sumber: Khuzaeva, 2014)

3.

b)

c)

Komponen Pola Pikir

Pola pikir dapat dibedakan menjadi tiga komponen, diantaranya:

Berpikir merupakan kegiatan psikologis yang tumbuh dalam akal
seseorang, tersembunyi, tidak bisa disimpulkan berdasarkan perilaku yang
tampak;

Berpikir ialah cara yang membawa beberapa ingatan di dalam bentuk
psikologis. pemahaman yang disimpan dalam akal disatukan dengan
informasi sekarang, sehingga memperbaiki pemahaman seseorang
mengenai keadaan yang sedang dihadapi;

Kegiatan berpikir ditujukan untuk menciptakan jalan keluar dari masalah.
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4. Indikator Pola Pikir
Indikator pola pikir dalam penelitian ini diukur dari macam-macam cara
seseorang dalam berpikir. Adapun macam cara pola pikir dapat dikatogorikan

menjadi tiga diantaranya; berpikir kritis, berpikir logis, dan berpikir kreatif.

H. Kreativitas Siswa
1. Definisi Kreativitas

Kreativitas ialah keahlian untuk menyampaikan ide-ide baru dan
menerapkannya dalam menyelesaikan permasalahan. Kreativitas mencakup ciri-
ciri kemampuan seperti pandai berbicara, kelenturan, dan keaslian dalam
pendapat, maupun ciri-ciri tidak berkemampuan seperti rasa keingintahuan, sering
mengajukan pertanyaan, dan selalu mencari pengalaman-pengalaman baru
(Antika, 2019).

Kreativitas juga dapat diartikan sebagai keahlian seseorang untuk
menghasilkan, memadukan pemikiran dan imajinasi sehingga menghasilkan
sesuatu yang bersifat original baik berupa ide-ide, kegiatan dan performa unik
yang dapat menarik minat banyak orang atau sebagai keahlian untuk memberikan
ide baru dalam upaya penyelesaian masalah. Kreativitas bukanlah kemampuan
tertentu yang diwariskan secara turun-temurun, akan tetapi terbuat menggunakan
proses pengetahuan, pembelajaran, angan-angan dan berpikir manusia (Boty &
Handoyo, 2018). Kreativitas ialah kemahiran seseorang untuk menimbulkan suatu
ide yang baru, berdasarkan pengetahuan-pengetahuan yang didapat sehingga
menghasilkan penyelesain atau ide-ide baru (Jagom, 2015).

Kreativitas merupakan keahlian yang mampu menciptakan ide yang baru,

sebagai keahlian untuk menghasilkan ide-ide baru yang dapat dipakai dalam
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menyelesaikan masalah, atau sebagai keahlian untuk melihat kaitan-kaitan baru

antara bagian-bagian yang sudah ada sebelumnya (Kusmijato, 2014).

2.

Indikator Kreativitas

Untuk menganalisis suatu kreativitas siswa, maka ada beberapa indikator

kreativitas diantaranya (Jagom, 2015):

1)

2)

3)

4)

2015):
1)

2)

Kegemaran peserta didik untuk melaksanakan kegiatan dan program yang
inovatif setelah dipikirkan secara mendalam terlebih dahulu.

Percaya diri dan ikreatif untuk mendapatkan dan menggali materi dalam
proses pembelajaran.

Semangat serta aktif dalam menjawab dan merespon soal yang diberikan
dan memberikan jawaban yang lebih banyak.

Kecakapn dalam membuat uraian dan panduan

Selain itu, indikator kreativitas dapat dibedakan sebagai berikut (Jagom,

Kefasihan (Fluency) merupakan faktor yang paling penting dalam
kreativitas karena berhubungan dengan kemampuan untuk menghasilkan
ide. Kefasihan mengacu pada bermacam-macam jawaban yang dapat
dibuat siswa atas masalah matematika yang diberikan dengan benar.

Fleksibilitas (Flexibility) yaitu berhubungan dengan berpikir bercabang-
cabang, karena dalam pikiran yang bercabang itu menuntut berpikir dari
segala arah. Fleksibilitas mengacu pada keahlian peserta didik dalam
memberikan jawaban dengan memperbaiki cara penyelesaian dari satu
cara ke cara yang lain dalam merespon perintah, dengan menyajikan suatu

konsep penyelesaian dengan cara yang berbeda-beda.
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3) Kebaruan (Novelty) ialah indikator yang terpenting dalam kreativitas,

sebab banyak teori yang memperhatikan bahwa kreativitas merupakan

sesuatu ide yang baru.

Selanjutnya kreativitas siswa juga dapat diukur melalui:

a.

&

Keinginan siswa untuk melaksanakan aktivitas dan program yang inovatif
setelah dipikirkan secara mendalam terlebih dahulu.

Percaya diri dan kreatif untuk mendapatkan dan mengamati sesuatu dalam
pembelajaran

Memiliki dedikasi bergairah serta aktif dalam melaksanakan tugas dan
menanggapi pertanyaan yang diajukan serta cenderung memberikan
jawaban yang lebih banyak

Kecakapan dalam membuat analisis dan sintesis

Berdasarlan beberapa indicator kreativitas di atas, maka indicator yang

diadopsi dalam penelitian ini yaitu indicator dari Yohanes Ovaritus Jagom (2015)

terdiri dari tiga diantaranya; kefasihan, fleksibilitas, dan kebaruan.



BAB II1
METODE PENELITIAN
A. Metode Penelitian
Metode dalam penelitian ini menggunakan Research and Devolopment
metode penelitian ini bertujuan untuk menciptakan suatu produk perancangan
modul digital animasi 2D. Penelitian ini menggunakan model pengembangan
Borg & Gall meliputi sepuluh langkah pengembangan (Sugiyono, 2018:298).

Adapun rancangan pengembangan model Borg & Gall dapat dilihat pada Gambar

3.1.

Potensi dan Pengumpula Desain \]/)ahd?m
Masalah n Data Produk s
Ujicoba Revisi Ujicoba Revisi
Produk < Produk < Produk < Desain

Revisi Potensi Masal
Produk
2

Gambar 3.1 Langkah-langkah Penggunaan Metode R & D
Sumber: Sugiyono (2018:298)

B. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMK N1 Mesjid Raya Aceh Besar. Waktu
penelitiannya akan dilaksanakan pada bulan Januari 2021.Agar lebih jelasnya

dapat dilihat pada Gambar 3.2.

31



32

Jadwal Penyusunan dan Penelitian 2019-2021
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Gambar 3.2 Grafik Jadwal Penelitian

C. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi
Menurut Sugiyono populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas
obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya
(Sugiyono, 2018:80). Populasi adalah seluruhan objek penelitian secara umum.
Dalam hal ini yang menjadi populasi penelitian adalah seluruh siswa SMK Negeri
1 Mesjid Raya Aceh Besar.
2. Sampel
Sampel dalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi tersebut (Sugiyono, 2018:80). Bila populasi besar, peneliti tidak mungkin

mempelajari semua yang ada pada populasi, maka peneliti dapat menggunakan

sampel yang diambil dari populasi. Adapun yang menjadi sampel dalam penelitian
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ini adalah siswa kelas XI khusus bidang Multimedia dengan jumlah siswa 26

orang.

D. Prosedur Penelitian

Penelitian mengenai perancangan modul digital animasi 2D ini mengikuti

model Borg & Gall dengan prosedur penelitian, yaitu:

1)

2)

3)

4)

S)

Potensi dan Masalah merupakan tahapan mula peneliti menganalisis
permasalahan yang ada di sekolah. Hasil temuan membuktikan baahwa siswa
masih kurang kreatif dalam kegiatan pembelajaran, khususnya dalam
perancangan suatu media tertentu.

Pengumpulan Data merupakan tahapan kedua yang dimulai dalam melakukan
penelitian ini, ditahap tahap ini peneliti menganalisis berbagai informasi yang
didapatkan di sekolah maupun literatur-literatur mengenai pemanfaatan
perancangan modul digital.

Desain Produk adalah bagian ketiga yang merupakan tahap perancangan
produk. Pada tahapan ini siswa diminta untuk membuat animasi 2D
menggunakan pemograman scratch.

Validasi Desain merupakan tahapan keempat, dimana produk berupa
perancangan modul digital animasi 2D diberikan kepada pembimbing untuk
dikonsultasikan, kemudian dilakukan penilaian atau validasi oleh pakar agar
memperoleh masukan dan saran untuk hasil yang baik bagi produk.

Revisi Produk merupakan tahapan kelima yaitu hasil validasi sebelumnya
direvisi berdasarkan masukan dan saran validator mengenai produk
perancangan modul digital animasi 2D. Adapun perbaikan yang dilakukan

yaitu bagian penulisan dan penggunaan bahasa yang digunakan.
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7)

8)

9)

10)
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Ujicoba produk awal merupakan tahapan keenam yaitu dilakukan uji coba
tahap kecil hanya dengan 12 siswa.

Revisi Produk Uji Coba merupakan tahapan ketujuh, dimana pada tahapan ini
melihat pola pikir dan kreativitas awal siswa pada saat melakukan proses
proses pembelajaran melalui modul digital animasi 2D dan kreativitas siswa
dalam membuat animasi 2D.

Uji coba pemakai atau uji coba lapangan dilaksanakan pada tahapan
kedelapan, dimana peneliti melakukan penelitian pada sampel besar yaitu
berjumlah 26 siswa.

Revisi Produk Akhir merupakan tahap kesembilan dalam pengembangan
perancangan modul digital animasi 2D, peneliti merevisi produk sesuai
dengan tanggapan dan saran yeng diberikan oleh peserta didik.

Produksi masal merupakan tahapan kesepuluh atau akhir, dimana setelah
dilakukan revisi akhir, maka produk ini dapat diaplikasin dan disebarkan
kepada orang yang membutuhkannya. Hal ini dikarenakan produk sudah
layak diterapkan.

Teknik Pengumpulan Data

Adapun Teknik pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti sebagai

berikut:

1. Angket

Angket/kuesioner merupakan proses pengumpulan data yang dilakukan

dengan cara memberi sejumlah pertanyaan tertulis kepada responden untuk di

jawab (Sugiyono, 2018:142). Angket berisikan sebuah daftar pertanyaan yang
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harus diisi oleh orang yang akan diukur (responden) (Yusrizal, 2016:146). Daftar
angket dalam penelitian ini terdiri dari beberapa butir pernyataan mengenai
kreativitas siswa di SMK Negeri 1 Mesjid raya Aceh Besar.
2. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan pengambilan data yang diperoleh melalui
dokumen-dokumen (Usman & Akbar, 2014:69). Dokumentasi juga merupakan
suatu cara pengumpulan data yang menghasilkan daftar penting yang
berhubungan dengan masalah yang diteliti, sehingga akan diperoleh data yang
lengkap, sah dan bukan berdasarkan perkiraan. Metode ini digunakan untuk
mengumpulkan data yang sudah tersedia dalam catatan dokumen (Basrowi &
Suwandi, 2008:158). Dokumentasi dalam penelitian ini ialah mengumpulkan
sejumlah data yang diperlukan sebagai pendukung penelitian yang terdiri dari data

guru, data siswa dan data sekolah lainnya.

F. Teknik Perancangan Aplikasi
Adapun teknik yang peneliti gunakan dalam perancangan Modul Digital
Animasi 2D yaitu:
1. Flowchart
Flowchart ialah suatu tahapan yang memiliki perkembangan yang dapat
menjelaskan jalan penyelesaian suatu permasalahan (Ladjamudin, 2006:
265). Tahap ini peneliti memakai flowchart untuk menjelaskan arus dari
suatu scene ke scene yang lain, flowchart dari pembelajaran berbasis video

dapat dilihat pada gambar 2.
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Petunjuk

Pilih Menu:
1.Video
2. Quiz
3. Profil

/ Input Nama /

Soal

v

/ Output Hasil /

—— | Video2

by DY

Kembali Ke
Menu Home

Gambar 3.3 Alur Kerja Proses Media Pembelajaran Video
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1) Pembuatan video pembelajaran
Untuk pembuatan Video Pembelajaran di perlukan alat yang dapat
membantu dalam pembuatan Video Pembelajara yaitu:
a. Hardware
Hardware (Perangkat Keras) yang digunakan yaitu seperangkat Laptop
Lenovo Ideapad 320 15IAP.
Processor : Intel® Celeron® CPU N3350 @ 1.10GHz 1.10
Installed RAM : 4.00 GB (3.83 GB usable).
b. Sofware
a) Scratch 2.0 digunakan sebagai materi dalam pembuatan game.
b) Macromedia Flash 8 digunakan untuk menyusun Video, suara,
teks, dan tombol Navigasi.
¢) IceCream Screen di pakai untuk merekam tampilan pada layar
monitor yang sedang aktif.

d) Perancangan Modul Digital Berbasis Video Pembelajaran

G. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan sarana yang dipakai untuk menghitung
fenomena alam atau sosial yang diamati, yang secara spesifiknya semua fenomena
ini disebut variabel. Hal ini membuktikan bahwa instrumen merupakan salah satu
alat ukur yang akan memudahkan peneliti dalam cara pengambilan data di

lapangan. Adapun instrument yang dipakai pada penelitian ini adalah:
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1. Lembar Validasi

Lembar validasi merupakan lembar penilaian validasi produk perancangan
modul digital animasi 2D menggunakan metode video based learning. Validasi
produk perancangan modul digital animasi 2D ini akan dinilai oleh pakar ahli
materi dan ahli media. Tujuan ini untuk melihat kelayakan produk untuk
dilakukan proses uji coba di lapangan.

Selain produk perancangan modul digital animasi 2D, peneliti juga
melakukan validasi angket pola pikir dan kreativitas siswa. Setelah angket pola
pikir dan kreativitas dibuat dalam beberapa item pernyataan, maka tahapan
selanjutnya peneliti melakukan validasi pada pakar ahli sebanyak dua orang.
Kegiatan validasi bertujuan agar angket pola pikir dan kreativitas layak
digunakan, dikarenakan telah dianalisis keakuratan dan kelayakan oleh pakar ahli
tersebut.

2. Lembar Angket

Penerapan angket pada metode belajar bertujuan untuk menerima data
mengenai latar belakanng siswa sebagai alat dalam menyidik tingkah laku dan
teknik belajarnya. Lembar angket ini terdiri dari beberapa butir pernyataan atau
pertanyaan untuk mengetahui kreativitas siswa dalam proses pembelajaran.
Adapun skala yang digunakan dalam penelitian ini menggunakana slake. Skala

pengurannya dapat dilihat pada Tabel 3.1.
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Tabel 3.1 Kategori Skala Likert

Skor

Pernyataan Positif | Pernyataan Negatif

Keterangan (pilihan)

Sangat Tidak Setuju (STS)
Tidak Setuju (TS)
Ragu-ragu (RR)
Setuju (S)
Sangat Setuju (SS)
Sumber: Sugiyono (2018:95)

N B[ W[ |—
— (N[ W ||

3. Lembar Observasi

Observasi dalam penelitian ini untuk mengetahui kreativitas peserta didik
yang akan diamati oleh dua orang pengamata. untuk mengukurnya menggunakan
skala guttman. Skala guttman yaitu skala yang membutuhkan jawaban tegas
seperti benar-salah, ya-tidak, pernah-tidak pernah, positif-negatif, tinggi-rendah,
baik-buruk, dan seterusnya. Pengukuran skala gu#fman bila orang melakukan
pengukuran menginginkan jawaban tegas atas pertanyaan yang diajukan (Djaali &
Muljono, 2008:28). Peneliti memilih altenatif pilihan dalam skala guttman terdiri
dari “Ya” dan “Tidak”. Adapun pilihan skala gutfman dan skornya dapat dilihat
pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Skala Pengukuran Skala Guttman

No Jawaban Skor
Positif Negatif
1 Ya 1 0
2 Tidak 0 1

Sumber: Sugiyono (2018:96).
Selain itu, instrument angket pola pikir dan kreativitas siswa dapat diukur

melalui beberapa indikator. Indikato padat dilihat pada Tabel 3.3.
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No

Indikator

Penjelasan

No Item

1

Kefasihan (Fluency)

Berhubungan dengan
kemampuan untuk menghasilkan
ide sehingga kefasihan
merupakan salah satu faktor yang
penting dalam kreativitas.

1,2,3,4,5

Fleksibilitas
(Flexibility)

Berhubungan dengan berpikir
divergen, karena dalam berpikir
divergen itu menuntut berpikir
dari segala arah. Fleksibilitas
mengacu pada kemampuan siswa
dalam memberikan jawaban
dengan mengubah cara
penyelesaian dari satu cara ke
cara yang lain dalam merespon
perintah, dengan menyajikan
suatu konsep penyelesaian
dengan cara yang berbeda-beda.

6,7,8,9,10

Kebaruan (Novelty)

Salah satu indikator yang penting
dalam kreativitas, sebab banyak
sekali teori yang memandang
bahwa kreativitas itu dengan
sesuatu yang baru. Kebaruan
mengacu pada kemampuan siswa
menjawab masalah dengan
merancang teknik/cara baru dan
berlainan atau “ tidak biasa”
digunakan siswa pada tingkat
pengetahuannya.

11,12,13,14,15

4. Uji Validitas dan Reliabilitas

a) Validitas Instrumen

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan

instrument. Instrumen yang valid mempunyai realitas tinggi. Sebaliknya,

instrument yang kurang valid berarti memliki realitas rendah. Valid berarti bahwa

instrument dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. Uji
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validitas ialah suatu takaran yang memberitahukan tingkat keandalan suatu alat
ukur. Kevalidan instrument ini akan diukur menggunakan aplikasi SPSS Versi 21.

b) Reliabilitas Instrumen

Reliabilitas adalah kesetimbangan skor suatu instrument penelitian
terhadap pribadi yang sama, dan diberikan dalam waktu yang berbeda. Reliabilitas
berarti keterpercayaan atau keandalan, diaman suatu instrument dapat dinyatakan
andal dan terpercaya apabila instrument tersebut dapat memberikan hasil yang
sama setelah berkali-kali dilakukan pengukuran terhadap responden. Reliabilitas
penting dilakukan agar dapat menentukan kualitas instrumen yang dikembangkan
serta dapat diketahui apakah suatu instrumen layak untuk digunakan atau

sebaliknya.

H. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data adalah aktivitas sesudah data dari seluruh responden
atau sumber data lain terkumpul. Dalam penelitian ini Teknik analisis data dapat
dinyatakan sebagai berikut:

1. Analisis Hasil Validasi
Persamaan yang dipakai untuk menghitung data validasi ahli materi dan

ahli media menggunakan persamaan berikut:

Va =3¢ 1009
a—Tth 0

Keterangan:

Va = Validasi Ahli

TSe = Total skor empiris (hasil jawaban responden secara keseluruhan
TSh = Total skor harapan (jumlah skor maksimal secara keseluruhan)
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Selanjutnya dilakukan interpretasi kelayakan produk perancanagan modul
digital animasi 2D yaitu:

Tabel 3.4 Kriteria analisis persentase kelayakan modul
Kriteria Kelayakan Tingkat Kelayakan
85,01% - 100,00% Sangat Valid (dapat digunakan tanpa revisi)
70,01% - 85,00% Cukup Valid (dapat digunakan namun perlu revisi
kecil)
50,01% - 70,00% Kurang Valid (disarankan tidak dipergunakan karena
perlu revisi besar)
01,00% - 50,00% Tidak Valid (tidak boleh digunakan)
(Sumber: Andisa dkk, 2020)

2. Analsisi Pola Pikir
Analisis data dilakukan untuk mengetahui pola pikir siswa dilihat
berdasarkan hasil jawaban quis siswa. Adapun pengkatogarian dari pola piker
siswa yang dilihat dari segi berpikir kritisnya dapat dilihat pada Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Kategori Pola Pikir Siswa dari Segi Berpikir Kritis

Skor Kriteria
80% < X <100% Sangat Kritis
60% < X <80% Kritis
40% < X <60% Cukup Kritis
20% < X <40% Kurang Kritis
X <X <20% Belum Kritis

(Sumber: Fema dkk, 2018)
3. Analisis Kreativitas Siswa
Analisis kreativitas siswa dengan mengkonversikan skala jawaban siswa
dalam angket ke data kuantitatif. Pengolahan data angket dilakukan dengan cara
pengskoran untuk semua pilihan setiap pernyataan menggunakan skala guttman
yaitu “Ya” dan “Tidak”. Data kreativitas siswa secara keseluruhan akan dianalisis

untuk mendeskripsikan hasil penelitian. Data diolah dengan menggunakan rumus

persentase yaitu:
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P=Lx 100%
n
Keterangan:
P : persentase siswa
f :jumlah siswa yang memilih
n :jumlah keseluruhan siswa
Adapun rincian kategori kreativitas dalam penelitian ini, secara lebih

jelasnya dapat dilihat pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Kategori Kreativitas Siswa

No Rentang Skor Kategori
1 0-24 Sangat Rendah
2 25-49 Rendah
3 50— 74 Sedang
4 75 - 100 Tinggi

(Sumber: Fikri dkk., 2019)



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Perancangan Modul Digital Animasi 2D

Lokasi penelitian ini di adakan di SMK Negeri 1 Mesjid Raya Banda
Aceh. Yang beralamat di Jln. Laksamana Malahayi Neuheun, Desa Neuheun,
Kecamatan Mesjid Raya, Kabupaten Aceh Besar, Provinsi Aceh. Penelitian ini
dilaksanakan pada siswa kelas XI SMKN 1 Mesjid Raya Aceh Besar.

Proses perancangan modul digital animasi 2D dalam penelitian ini
memakai tahap-tahap pengembangan yang dikemukakan oleh Borg & Gall terdiri
dari sepuluh langkah yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain
produk, validasi desain, revisi produk, uji coba produk, revisi produk uji coba, uji
coba pemakaian, revisi produk, dan produksi masal. Adapun proses penerapan
kesepuluh langkah yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Potensi dan Masalah

Pengembangan pada tahapan awal yaitu mengumpulkan informasi awal di
lapangan mengenai permasalahan siswa dalam merancang animasi atau games.
Hasil observasi membuktikan bahwa masih ada beberapa siswa yang kurang
kreatif dalam merancang suatu animasi atau games lainnya. Hal ini mendorong
peneliti untuk membuat suatu produk berupa modul animasi 2D untuk
menjelaskan pada siswa tentang proses pembuatan animasi atau games melalui

prmograman scratch.

44
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2. Pengumpulan Data

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini dengan menelaah model atau
media yang sesuai dalam meningkatkan kreativitas dan mengasah pola pikir siswa
terhadap perancangan atau pemograman scarcth berupa animasi atau games. Hasil
pengumpulan data membuktikan bahwa perlunya suatu penerapan pembelajaran
melalui modul digital menggunakan metode pembelajaran video based learning.

3. Desain Produk

Bahan ajar yang dikembangkan merupakan suatu modul digital animasi
2D yang diterapkan menggunakan metode pembelajaran video based learning.
Modul ini bertujuan untuk menunjang pembelajaran animasi 2D melalui
pemograman scratch pada siswa kelas XI SMKN 1 Mesjid Raya Aceh Besar.
Melalui pembelajaran ini dapat meningkatkan kreativitas dan mengasah pola pikir
siswa terhadap pembuatan animasi tersebut.

Tahapan desain ini dilakukan melalui prosedur pengembangan yang terdiri
dari penyusunan draf modul dan /ayout modul. Prosedur ini merupakan salah satu
proses dalam membuat sebuah draf modul dan suatu gaya pemformatan dalam
penulisan. Adapun beberapa tahapan-tahapannya dapat diantaranya:

a. Desain Menu Pembuka

Menu ini adalah menu awal dari modul digital animasi 2D menggunakan
metode pembelajaran video based learning. Kemudian dilengkapi tombol yang
akan menuju ke halaman selanjutnya. Adapun Desain pada menu pembuka dapat

dilihat pada Gambar 4.1
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Modul

Mulai

Pembelajaran
Animasi 2D “Scratch”

J

Gambar 4.1 Desain Halaman Utama

b. Desain Menu utama
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Menu utama ini berisikan tombol Video,Quiz dan Profil. Dan dilengkapi

tombol Home, Exit, dan Back.

=

)

&

Gambar 4.2 Desain Menu Pilihan

c. Desain menu Video

Menu ini berisikan materi animasi 2D berbasis video based learning. Dan

dilengkapi dengan tombol untuk ke halaman selanjutnya.

&

L AES

Pengertian
Seratch

@/‘; i

)

Companen
Serateh

Membuaat
Suara kueing™

&

Gambar 4.3 Desain Menu Vidio

d. Desain Menu Materi Video
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Menu ini berisikan materi video Animasi 2D. Disetiap video berisikan
latihan, apabila latihan berhasil dijawab maka Next video selanjutnya. Dan
apabila latihan tidak bisa dijawab maka diberi 2 pilihan “kembali ke video” atau

“kembali melihat soal”.

= (L EY)
1. Apa itu Scratch....??
@ Scratch adalah Bahasa pemrograman berbasis visual inferakiif

: Scratch adalah Bahasa pemrograman berbasis Web
@ Scralch adalah Bahasa Indonesia

Gambar 4.4 Desain Menu Materi Vidio

e. Desain Menu Jawaban Benar
Menu ini berisikan jika jawaban benar, sehingga pada menu ini dilengkapi

dengan tombol untuk menuju ke halaman selanjutnya.

A

ANDA BERHASIL

BERHAK UNTUK MELANJUTKAN KE
VIDEO SELANJUTNYA

©,

Gambar 4.5 Desain Menu Jawaban Benar

f. Desain Menu Jawaban Salah
Menu ini berisikan jika jawaban salah, kemudian dilengkapi dengan

tombol menuju halaman selanjutnya.



wCO

JAWARBAN SALAM

N - Kembali ke

-Gambar 4.6 Desain Menu Jawaban Salah

g. Desain Menu Quiz

Menu ini berisikan Nama dan Kelas yang wajib di isi oleh pengguna, guna

untuk mengetahui nilai akhir yang di dapatkan. Pada menu ini berisikan tombol-

tombol yang akan menuju ke halaman selanjutnya.

I
‘%
S8

Gambar 4.7 Desain Menu Quiz

h. Desain Menu Hasil Quiz

Menu ini adalah menu hasil quiz yang berisikan Nama dan Kelas serta

Nilai yang di dapatkan setelah menjawab Soal yang ada di dalam Quiz.

o=

HASIL QUIZ

Nama : |

Kelas :|

L€

Hasil

Gambar 4.8 Desain Menu Hasil Quiz
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4. Validasi Desain Produk

Pada tahapan keempat yaitu validasi modul digital animasi 2D yang terdiri
dari pakar ahli media dan ahli materi. Proses penilaian isi dilakukan pada dua
validator untuk mengetahui kualitas atau kelayakan media modul digital animasi
2D untuk dilakukan ujicoba di lapangan. Validitas isi adalah penilaian tentang
kelayakan isi tes. Validitas isi mempunyai makna sejauh mana elemen-elemen
dalam suatu instrumen ukur benar-benar relevan dan merupakan representasi dari
kontruk yang susuai denngan tujuan pengukuran. Adapun beberapa revisi yang
harus diperbaiki dari pakar/ahli agar modul digital animasi 2D dapat digunakan,
sehingga perbaikan tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.9 dan Gambar 4.10.

Tabel 4.1 Revisi terhadap Modul Digital Animasi 2D selama proses validasi

No | Saran perbaikan modul digital Komentar pakar setelah perbaikan
animasi 2D oleh pakar
1 | Tambahkan tombol next Sudah menambahkan tombol next
2 | Tambahkan tombol back Sudah menambahkan tombol back

Adapun gambar modul digital animasi 2D sebelum dan setelah revisi yang

disarankan oleh validator dapat dilihat pada Gambar 4.9 dan 4.10.

& O O
8 2 & B8 5 &
(a) (b)

Gambar 4.9 (a) Sebelum ditambah menu back;
dan (b) setelah ditambah menu back
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(a) (b)

Gambar 4.10 (a) Sebelum ditambah menu Next;
dan (b) setelah ditambah menu Next

5. Revisi Produk
Hasil revisi produk terhadap modul digital animasi 2D ini disesuaikan
dengan komentar dari ahli media. Ahli media tersebut yaitu penambahan menu
Back dan menu Next pada modul. Hasil revisi dapat dilihat pada penjelasan
sebelumnya Gambar 4.8 dan 4.10.
6. Ujicoba Produk Awal
Setelah melakukan proses validasi pada modul digital animasi 2D,
kemudian melakukan uji coba produk tahap awal. Kegiatan uji coba tahap awal
dilaksanakan pada tanggal 8 Januari 2021. Uji coba dilaksanakan pada sampel
kecil sebanyak 12 siswa. Uji Coba ini dilakukan dengan mengasah pola pikir
siswa melalui quis.
7. Revisi Produk Uji Coba
Berdasarkan hasil uji coba pada tahap awal tedapat beberapa keluhan
ataupun komentar dari beberapa siswa mengenai kombinasi pada warna video

masih kurang menarik dan suara dalam video tersebut masih kurang jelas. Oleh
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karena itu, melalui saran dari siswa tersebut akan diperbaiki untuk melanjutkan
penelitian pada sampel besar atau uji lapangan.
8. Uji Coba Pemakaian atau Uji Coba Lapangan Sampel Besar
Uji coba pemakaian atau uji coba lapangan pada sampel besar
dilaksanakan pada tanggal 12 Januari 2020. Jumlah sampel dalam uji coba sampel
besar sebanyak 26 siswa. Hasil analisis pada uji coba sampel besar ini terdiri dari
pengukuran pola pikir siswa berupa kemampuan berpikir kritis, angket kreativitas,
dan lembar pengamatan atau obsevasi kreativitas siswa.
9. Revisi Produk Akhir
Pada revisi ini apabila terdapat kesalahan atau kekurangan pada media,
maka media akan direvisi kembali agar menjadi lebih baik lagi sehingga modul ini
dapat diproduksi secara massal.
10. Produksi Masal
Setelah melakukan penambahan teori yang lebih akurat, maka modul
digital animasi 2D ini dapat disebarkan atau digunakan oleh kalangan pendidik
lainnya, sebagai penunjang pembelajaran guna untuk mengasah pola pikir siswa

dan kreativitas siswa.
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B. Hasil Penelitian
1. Hasil Uji Validasi Pakar Ahli Media dan Materi
Untuk melihat hasil validasi pakar ahli media dan ahli materi terhadap
modul digital animasi 2D dapat dilihat pada Tabel 4.2 dan 4.3.

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek TSe TSh Va Kriteria
1  Pewarnaan 15 16 93,8%  Sangat Valid
2 Pemakaian kata dan bahasa 31 32 96,9%  Sangat Valid
3 Tampilan pada layar 24 24 100%  Sangat Valid
4  Penyajian 30 32 100%  Sangat Valid
5  Animasi dan suara 22 24 91,7%  Sangat Valid
Total 124 128
Rata-rata 96,5%  Sangat Valid

Tabel 4.2 menunjukkan hasil pengecekan ahli media terhadap modul
digital animasi 2D yang divalidasi oleh dua orang validator. Validasi ahli media
meliputi penilaian terhadap aspek pewarnaan, pemakaian kata dan bahasa,
tampilan pada layar, penyajian, dan animasi dan suara. Nilai persentase yang
didapatkan pada masing-masing aspek diantaranya; pewarnaan 93,8%, pemakaian
kata dan bahasa 96,9%, tampilan pada layar 100%, penyajian 100%, animasi dan
suara 91,7%. Hasil validasi ahli media pada modul digital animasi 2D secara
keseluruhan diperoleh rata-rata 96,5% termasuk kriteria sangat valid.

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek TSe TSh Va Kriteria

1 Kejelasan 29 30 96,7%  Sangat Valid

2 Ketepatan 10 10 100% Sangat Valid

3 Relevansi 19 20 95% Sangat Valid

4  Kevalidan isi 10 10 100% Sangat Valid

5 Tidak ada bias 10 10 100% Sangat Valid
6  Ketepatan bahasa 29 30 96,7%
Total 107 110 588,3

Rata-rata 98,1%  Sangat Valid

Tabel 4.3 menunjukkan hasil validasi ahli materi pada angket kreativitas

terhadap penerapan modul digital animasi 2D. Aspek yang diukur dalam validasi
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ahli materi ini terdiri dari kejelasan, ketepatan, relevansi, kevalidan isi, tidak ada
bias, dan ketepatan bahasa. Nilai persentase pada keenam aspek tersebut
diantaranya; kejelasan 96,7%, ketepatan 100%, relevansi 95%, kevalidan isi
100%, tidak ada bias 100%, dan ketepatan bahasa 96,7%. Kemudian hasil rata-
rata validasi ahli media pada angket kreativitas terhadap penerapan modul digital
animasi 2D diperoleh 98,1% termasuk kriteria sangat valid.

2. Uji Validitas Instrumen

Tingkat validitas dilakukan uji signifikasi dengan membandingkan nilai
Thinmg dengan nilai rip.. Adapun untuk degree of freedom (df) = n-2 dalam hal ini
n adalah jumlah sampel. Jadi, pada kasus ini besarnya df dapat dihitung 12-2 atau
df = 10 dengan a = 0,05 maka didapat rpe 0,5760, jika rpiung lebih besar dari ripel
dan nilai r positif, maka butir pernyataan tersebut dikatakan valid. Hasil analisis
uji validitas secara lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Hasil Uji Validitas Instrumen Kreativitas Siswa

Butir Pernyataan R Ttabel (5%0) Kategori
P1 0,579 0,5760 Valid
|2 0,579 0,5760 Valid
P3 0,765 0,5760 Valid
P4 0,928 0,5760 Valid
P5 0,740 0,5760 Valid
P6 0,671 0,5760 Valid
P7 0,695 0,5760 Valid
P8 0,705 0,5760 Valid
P9 0,640 0,5760 Valid

P10 0,700 0,5760 Valid
P11 0,597 0,5760 Valid
P12 0,904 0,5760 Valid
P13 0,846 0,5760 Valid
P14 0,728 0,5760 Valid
P15 0,761 0,5760 Valid
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Tabel 4.4 menunjukkan hasil uji validitas angket kreativitas yang terdiri
dari 15 pernyataan. Hasil analisis diperoleh secara keseluruhan item pernyataan
diperoleh nilai > ryye, artinya semua item pernyataan angket kreativtas termasuk
dalam kategori valid.

3. Uji Reliabilitas Instrumen

Uji Reliabilitas instrumen dapat dilihat dari besarnya nilai cronbach alpha
pada masing-masing variabel. Cronbach alpha digunakan untuk mengetahui
reliabilitas konsisten interitem atau menguji kekonsistenan responden dalam
merespon seluruh item. Instrumen untuk mengukur masing-masing variabel
dikatakan reliabel jika memiliki cronbach alpha lebih besar dari 0,6. Adapun hasil
uji reliabilitas peritem dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 4.5.

Tabel 4.5 Hasil Uji Reliabilitas
Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items
931 15

Tabel 4.5 menunjukkan bahwa hasil analisis uji reliabilitas pada angket
kreativitas yang terdiri dari 15 pernyataan menghasilkan nilai Cronbach’s Alpha
> 0,6 (di atas 0,6). Hal ini dapat disimpulkan bahwa semua instrumen dalam
penelitian ini reliabel atau handal.

4. Hasil Penilaian Pola Pikir Siswa (Berpikir Kritis)

Pada tahapan awala juga dilakukan analisis pola pikir siswa (berpikir kritis
siswa) dilihat dari seberapa mampunya siswa menjawab soal sesuai dengan
pembelajaran pada modul digital animasi 2D. Adapun hasil analisis pola pikir

siswa (berpikir kritis siswa) dapat dilihat pada Tabel 4.6.



Tabel 4.6 Hasil Analisis Pola Pikir Siswa (Berpikir Kritis) Sampel Kecil
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No Siswa Hasil Pola Pikir Kategori
(Berpikir Kritis)
1 X1 90 Sangat Kritis
2 X2 70 Kritis
3 X3 90 Sangat Kritis
4 X4 80 Kritis
5 X5 60 Cukup Kritis
6 X6 50 Cukup Kiritis
7 X7 90 Sangat Kritis
8 X8 70 Kritis
9 X9 90 Sangat Kritis
10 X10 90 Sangat Kritis
11 X11 60 Kritis
12 X12 90 Sangat Kritis
Rata-rata 77,5 Kritis

Berdasarkan Tabel 4.6 analisis pola pikir siswa yang dilihat melalui

kemampuan berpikir kritis siswa pada sampel kecil berjumlah 12 siswa. Hasil

analisis membuktikan bahwa nilai rata-rata siswa dalam mengasah pola pikir

melalui kemampuan berpikir kritis dalam pembelajaran modul digital animasi 2D

diperoleh sebesar 77,5% termasuk dalam kategori kritis. Hal ini membuktikan

bahwa pada tahap uji coba awal atau sampel kecil siswa mulai kritis dalam

berpikir. Sedangkan hasil pola pikir siswa yang dilihat dari memapuan berpikir

kritisnya dapat dilihat pada Tabel 4.7.

Tabel 4.7 Hasil Analisis Pola Pikir Siswa (Berpikir Kritis) Sampel Besar

No Siswa Hasil Pola Pikir Kategori
(Berpikir Kritis)

1 X1 80 Sangat Kritis
2 X2 80 Sangat Kritis
3 X3 70 Kritis

4 X4 50 Cukup Kritis
5 X5 80 Sangat Kritis
6 X6 100 Sangat Kritis
7 X7 100 Sangat Kritis
8 X8 80 Sangat Kritis
9 X9 90 Sangat Kritis
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10 X10 90 Sangat Kritis
11 X11 100 Sangat Kritis
12 X12 70 Kritis
13 X13 80 Sangat Kritis
14 X14 70 Kritis
15 X15 100 Sangat Kritis
16 X16 90 Sangat Kritis
17 X17 100 Sangat Kritis
18 X18 100 Sangat Kritis
19 X19 80 Sangat Kritis
20 X20 90 Sangat Kritis
21 X21 90 Sangat Kritis
22 X22 80 Sangat Kritis
23 X23 100 Sangat Kritis
24 X24 80 Sangat Kritis
28 X25 90 Sangat Kritis
26 X26 80 Sangat Kritis
Rata-rata 85,4 Sangat Kritis

Tabel 4.7 menunjukkan bahwa hasil analisis pola pikir siswa yang dilihat
melalui kemampuan berpikir kritis diperoleh rata-rata sebesar 85,4%. Hasil yang
diperoleh termasuk dalam kategori sangat kritis, sehingga dapat disimpulkan
bahwa setelah melakukan pembelajaran melalui modul digital animasi 2D tedapat
peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa yang baik. Untuk mengetahui hasil
analisis kreativitas siswa dapat dilihat pada Tabel 4.8 dan 4.9.

5. Hasil Analisis Kreativitas Siswa

Analisis kreativitas siswa diukur berdasarkan angket yang terdiri dari 15
pernyataan yang dinyatakan valid dan reliabel pada uji validitas dan uji reliabilitas
sebelumnya. Selain itu, kreativitas siswa juga dapat diamati melalui pengamatan
langsung oleh pengamat. Adapun hasil analisisnya dapat dilihat pada Tabel 4.8

dan 4.9.



Tabel 4.8 Hasil Analisis Angket Kreativitas Siswa pada Sampel Besar
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No

Item Pertanyaan

Persentase

STS| TS | RR | S

BEE

Mean

Item Pernyataan Positif

Saya berani mengeluarkan
argumen dalam
menyelesaikan pertanyaan
dari guru

0

0

0 38,5

61,5

4,62

Saya selalu mendapatkan ide
untuk menyelesaikan animasi
atau games dengan cepat
sesuai dengan penjelasan
dalam modul digital yang
disampaikan dalam bentuk
video based learning

3.8

0 46,2

50

4,38

Ketika guru menjelaskan
secara langsung melalui
modul digital dari proses
pembuatan animasi atau
games, saya dapat
membayangkan apa-apa yang
disampaikan guru tersebut

1,1 50

423

4,35

Saya mampu membuat
animasi atau games melalui
pemograman scratch sesuai
dengan penjelasan guru dalam
modul digital yang
disampaikan dalam bentuk
video based learning

3,8

7,7 | 34,6

53,8

4,38

Dalam membahas atau
mendiskusikan suatu masalah,
saya selalu mempunyai
tanggapan yang berbeda
dengan apa yang diungkapkan
oleh teman saya

3,8

11,5 | 26,9

S8/

4,38

Saya berusaha menyelesaikan
sendiri animasi atau games
yang lebih menarik sesuai
dengan penjelasan pada
modul digital yang
disampaikan dalam bentuk
video based learning

15,4 | 30,8

53,8

4,38

10

Saya berusaha memahami
proses pembuatan animasi

15,4 | 19,2

65,4

4,50
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atau games yang dijelaskan
oleh guru dari modul digital
dalam bentuk video based
learning

11

Pada saat membuat animasi
atau games, saya mampu
memikirkan cara untuk
menyelesaikan yang tidak
pernah terpikirkan oleh orang
lain

3.8

11,5

53,8

30,8

4,12

12

Saya memiliki cara berpikir
yang lebih cepat mengenai
pembuatan animasi atau
games setelah melihat
penjelasan dari modul digital
yang disampaikan dalam
bentuk video based learning

3,8

7,1

11,5

23,1

53,8

4,15

14

Saya tidak merasa bosan
mengerjakan tugas latihan
mengenai pembuatan animasi
atau games, walaupun tugas
itu telah berulang-ulang
diberikan sebelumnya

11,5

19,2

69,2

4,58

15

Saya berusaha menyelesaikan
pembuatan animasi atau
games dengan hasil yang baik
meskipun saya mengorbankan
waktu dan tenaga banyak

3,8

3,8

26,9

65,4

4,54

Jumlah

7,6

2y

96

369,2

603,7

48,38

Rata-rata

0,69

2,08

8,73

33,56

54,88

4,40

Item Pernyataan Negatif

Saya lebih suka kalau tidak
ditanya oleh guru pada saat
belajar

11

30,8

15,4

19,2

15,4

3,19

Saya merasa malu menjawab
pertanyaan dari guru

3.8

30,8

15,4

23,1

26,9

2,62

Jika guru memberikan
pertanyaan, saya tidak dapat
menduga dengan cepat
jawaban dari pertanyaan yang
diajukan guru

3,8

7,7

30,8

26,9

30,8

2,27

13

Saya tidak berusaha
menemukan penyelesaian
yang baru setelah melihat
pembuatan animasi atau
games melalui modul digital

7,7

23,1

11,5

26,9

30,8

2,50
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yang disampaikan dalam
bentuk video based learning

Jumlah

34,5 1924 | 73,1

96,1

103,9

10,58

Rata-rata

8,6 | 23,1183

24,0

26,0

2,6

Tabel 4.8 menunjukkan bahwa hasil analisis angket kreativitas siswa pada

uji coba lapangan atau sampel besar diperoleh nilai rata-rata pada pernyataan

positif yang menjawab sangat setuju sebesar sangat setuju 54,88% dan setuju

33,56%, sehingga secara keseluruhan rata-rata diperoleh 88,44% siswa memiliki

kreativitas dalam kategori tinggi. Sedangkan hasil analisis data pada pernyataan

negatif diperoleh siswa yang menjawab sangat tidak setuju 8,6% dan tidak setuju

23,1%, sehingga secara keseluruhan terdapat 31,7% temasuk kategori rendah.

Untuk mengetahui hasil observasi kreativitas siswa juga dapat dilihat pada Tabel

4.9.

Tabel 4.9 Hasil Analisis Pengamatan Kreativitas Siswa

No

Aspek yang diamati

Pengamat I

Pengamat 11

Keadaan

Keadaan

Ya | Tidak

Ya

Tidak

Kefasihan (Fluency)

1

Siswa menghasilkan ide
dalam memecahkan
permasalahan tentang
proses pembuatan animasi
atau games yang dipelajari
melalui modul digital yang
disampaikan dalam bentuk
video based learning

N4

v

Siswa mampu menghasilkan
jawaban setiap tahapan
setelah melihat modul
digital yang disampaikan
dalam bentuk video based
learning dengan fasih.

Jumlah

2 0

2

0

Persentase (%)

100% 0

100%

0

Rata-rata

Ya=100%

Tidak =0
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Fleksibilitas (Flexibility)

3 | Siswa mampu membuat N N
animasi atau games pada
masing-masing kelompok
menggunakan cara yang
sesuai dengan kegiatan
pembelajaran melalui modul
digital yang disampaikan
dalam bentuk video based
learning

4 | Siswa mampu v Vv
menyelesaikan kegiatan
perancangan animasi 2D
dengan cepat

Jumlah 1 1 % 0

Persentase (%) 50% 50% 100% 0

Rata-rata Ya=75% Tidak =25%
Kebaruan (Nevelty)

Siswa mampu menjawab N N

masalah dengan merancang
teknik/cara baru dan
berlainan atau “ tidak biasa”
digunakan siswa pada

tingkat pengetahuannya.

Jumlahh 1 0 1 0
Persentase (%) 100% 0 100% 0
Rata-rata Ya = 100% Tidak =0

Berdasarkan Tabel 4.9 menunjukkan bahwa hasil analisis pengamatan
kreativitas siswa yang diamati oleh dua orang pengamat diperoleh pada indikator
kefasihan  (fluency) sebesar 100%, fleksibiltas (flexibility) sebesar 75%, dan
kebaruan (nevelty) sebesar 100%. Berdasarkan hasil persentase ketiga indikator

tersebut, maka hasil yang didapat termasuk kategori tinggi.

C. Pembahasan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, maka dapat
perancangan modul digital animasi 2D melalui metode pembelajaran video based

learning dapat mengasah pola pikir dan kreativitas siswa. Mengasah pola pikir
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siswa dilihat dari segi kemampuan berpikir kritis siswa setelah menerapkan
pembelajaran melalui modul digital animasi 2D. Adapun peningkatkan pola pikir
siswa yang dilihat dari kemampuan berpikir kritis, secara lebih jelasnya dapat

dilihat pada Gambar 4.11.

88
86
84
82

80
= 71,5

85.4

B Skor rata-rata

76 -
74
72

Uji Sampel Kecil Uji Sampel Besar

Gambar 4.11 Hasil Persentase Skor Rata-rata Pola Pikir Siswa

Gambar 4.11 menujukkan bahwa hasil analisis pola pikir siswa yang
dilihat dari kemampuan berpikir kritisnya setelah menerapkan pembelajaran
melalui modul digital animasi 2D diperoleh hasil pada uji sampel kecil sebesar
77,5 termasuk kategori kritis, kemudian pada sampel besar diperoleh 85,4%
termasuk kategori sangat kritis. Hal ini membuktikan bahwa siswa dapat
mengasah pola pikir yang lebih kritis melalui pembelajaran modul digital animasi
2D. Selanjutnya untuk mengetahui hasil analisis pengamatan kreativitas siswa

dapat dilihat pada Gambar 4.12
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120

100 100

100 -
80 -

60 -
M Kefasihan

40 1 (fluency)

20 -

Uji Sampel Besar

Gambar 4.12 Hasil Persentase Skor Rata-rata Kreativitas Perindikator
Gambar 4.12 menunjukkan bahwa hasil analisis data pada kreativitas yang
diamati oleh dua orang pengamat diperoleh rata-rata siswa memiliki kreativitas
yang tinggi. Hal ini dapat dilihat dari kreativitas siswa perkelompoknya yang

dijelaskan pada gambar di bawah.

- ~e

A
s
rd

| gerak langkah
3

ganti kostum ke cati flying-
3

jika di pinggir, pantulkan
3

atur gaya rotasi kiri-kanan
3
ubah efek warna sehﬁar@

Gambar 4.13 Hasil Kreativitas Kelompok 1
“Ubah Warna Costum”
Gambar 4.13 merupakan suatu kreativitas siswa menggunakan aplikasi

scratch. Langkah-langkah yang dilakukan dalam mengubah warna kostum yaitu
siswa mengganti background “blue sky”. Setelah itu, siswa memasukkan koding
yang ada pada gambar, kemudian mulai menjalnkan program, sehingga program

tersebut berhasil dijalankan.
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ketika

Gambar 4.14 Hasil Kreativitas Kelompok 2
“Ubah Costum”

Gambar 4.14 merupakan hasil kreativitas dari kelompok 2 tentang
mengubah kostum. Langkah kegiatannya yaitu siswa mengganti background
“Spotlight-stage”. Kemudian siswa menambahkan objek atau sprite “Ballerina”.

Siswa memasukkan koding yang ada pada gambar. Setelah koding dimasukkan,

maka siswa mulai menjalankan program, sampai program berhasil dijalankan.
o ~ e

ketika diklik
5
[ gerak langkah
3

ganti kostum ke diver2
3

atur gaya rotasi kiri-kanan
b

jika di pinggir, pantulkan

Gambar 4.15 Hasil Kreativitas Kelompok 3
“Atur Rotasi Kiri-Kanan”
Gambar 4.15 merupakan hasil kreativitas siswa kelompok 3 dalam

menggunakan aplikasi scratch. Siswa mengganti background “underwater”,

kemudian siswa menambahkan objek atau sprite “driver”. Setelah itu, siswa
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memasukkan koding yang ada pada gambar, kemudian menjalankan program

sampai berhasil.

ketika diklik

= alamualaikum

P Fp— »%-—-- : ganti kostum ke ruby-a
! gerak ﬂ langkah

katakan salama 9 detik

Gambar 4.16 Hasil Kreativitas Kelompok 4
“Percakapan”

Gambar 4.16 merupakan hasil kreativitas siswa kelompok 4 dalam
menggunakan aplikasi scratch dengan tema “percakapan”. Langkah yang
dilakukan siswa dengan mengganti bagckgroud , kemudian menambahkan objek
atau sprite “Breakdancerl-a” dan “avery-b”. Kemudian siswa memasukkan

koding pada objek 1 dan objek 2 pada gambar. Setelah koding ditambah koding

ditambah, maka siswa mulai menjalankan program sampai berhasil.
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KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data dan pembahasan hasil penelitian yang telah

dilakukan sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa:

1.

Perancangan modul digital animasi 2D menggunakan metode
pembelajaran video based learning setelah melakukan uji pakar ahli media
diperoleh 96,5% termasuk kriteria sangat valid. Kemudian hasil uji pakar
ahli materi diperoleh 98,1% temasuk kriteria sangat valid. Hal ini
menunjukkan bahwa modul digital animasi 2D ini layak digunakan.

Perancangan modul digital animasi 2D menggunakan metode
pembelajaran video based learning dapat mengasah pola pikir dan
kreativitas siswa. Hasil analisis pola pikir yang dilihat dari segi berpikir
kritis pada uji coba sampel besar diperoleh 77,5% termasuk kriteria kritis,
kemudian pada sampel besar 85,4% termasuk kriteria sangat kritis. Hasil
analisis kreativitas siswa dilihat dari jawaban angket pada uji coba sampel
besar diperoleh pada pernyataan positif yang menjawab sangat setuju
secara keseluruhan rata-rata 88,44% kategori tinggi dan sangat tidak setuju
secara keseluruhan terdapat 31,7% temasuk kategori rendah. Hasil analisis
kreativitas siswa yang diamati melalui observasi pada indikator kefasihan

(fluency) sebesar 100%, fleksibiltas (flexibility) sebesar 75%, dan kebaruan

44
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(nevelty) sebesar 100%, sehingga ketiga indikator tersebut termasuk

kategori tinggi.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan sebelumnya, maka
yang menjadi saran dalam penelitian ini adalah:

1. Diharapkan penelitian ini dapat meningkatkan kreativitas siswa dalam
berkreasi untuk membuat animasi 2D.

2. Penelitian ini diharapkan memberikan motivasi belajar terhadap siswa
melalui kegiatan belajar menggunakan modul digital animasi 2D, sehingga
memudahkan siswa untuk mengulang kembali pembelajaran apabila ada
yang kurang jelas.

3. Diharapkan bagi peneliti selanjutnya untuk lebih mengembangkan lagi

pembelajarannya dengan membuat animasi 3D.
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Hal . Penelitian limiak Mahasiswa

Kepada Yth,
SMEK Negeri | Mesjid Raya Aceh Besar

Assalamualaikum Wr.Wh,
Pimpinan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry dengan ini menerangkan bahwa:
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Lampiran 5: Kisi-Kisi Angket Kreativitas

52

No

Indikator

Penjelasan

No Item

1

Kefasihan (Fluency)

Berhubungan dengan
kemampuan untuk menghasilkan
ide sehingga kefasihan
merupakan salah satu faktor yang
penting dalam kreativitas.

1,2,3,4,5

Fleksibilitas
(Flexibility)

Berhubungan dengan berpikir
divergen, karena dalam berpikir
divergen itu menuntut berpikir
dari segala arah. Fleksibilitas
mengacu pada kemampuan siswa
dalam memberikan jawaban
dengan mengubah cara
penyelesaian dari satu cara ke
cara yang lain dalam merespon
perintah, dengan menyajikan
suatu konsep penyelesaian
dengan cara yang berbeda-beda.

6,7,8,9,10

Kebaruan (Novelty)

Salah satu indikator yang penting
dalam kreativitas, sebab banyak
sekali teori yang memandang
bahwa kreativitas itu dengan
sesuatu yang baru. Kebaruan
mengacu pada kemampuan siswa
menjawab masalah dengan
merancang teknik/cara baru dan
berlainan atau “ tidak biasa”
digunakan siswa pada tingkat
pengetahuannya.

11,12,13,14,15




Lampiran 6: Angket Kreativitas

ANGKET KREATIVITAS SISWA

Petunjuk:

1)

2)

3)

Aceh Besar.
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Angket ini ditujukan kepada siswa kelas XI, di SMKN 1 Mesjid Raya

Jawablah pernyataan dalam angket ini secara jujur dan tidak terpengaruh

oleh orang lain dan pilih salah satu jawaban yang paling tepat menurut

pendapat peserta didik dan keadaan peserta didik.

tersedia

4) Tulis identitas anda di tempat yang telah disedia
5) Kerjakanlah langsung pada lembaran angket

Beri tanda ceklis (V) pilihan jawaban anda pada kolom yang sudah

6) Pengisian angket tidak akan mempengaruhi nilai belajar anda.
7) Keterangan :
No. Kriteria Pernyataan Pernyataan
Positif Negatif
l. Sangat Setuju (SS) 5 1
2. Setuju (S) 4 2
3. Ragu-ragu (R) 3 3
4. Tidak Setuju (TS) 2 4
5. Sangat Tidak Setuju 1 5
(STS)
No Pernyataan SS S (R) | (TS) | STS

Saya berani mengeluarkan argumen dalam
menyelesaikan pertanyaan dari guru

2 | Saya lebih suka kalau tidak ditanya oleh
guru pada saat belajar.

3 | Saya merasa malu menjawab pertanyaan
dari guru.

4 | Saya selalu mendapatkan ide untuk

menyelesaikan animasi atau games dengan
cepat sesuai dengan penjelasan dalam
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modul digital yang disampaikan dalam
bentuk video based learning

Jika guru memberikan pertanyaan, saya
tidak dapat menduga dengan cepat jawaban
dari pertanyaan yang diajukan guru.

Ketika guru menjelaskan secara langsung
melalui  modul digital dari proses
pembuatan animasi atau games, saya dapat
membayangkan apa-apa yang disampaikan
guru tersebut

Saya mampu membuat animasi atau games
melalui  pemograman scratch  sesuai
dengan penjelasan guru dalam modul
digital yang disampaikan dalam bentuk
video based learning

Dalam membahas atau mendiskusikan
suatu masalah, saya selalu mempunyai
tanggapan yang berbeda dengan apa yang
diungkapkan oleh teman saya.

Saya berusaha menyelesaikan sendiri
animasi atau games yang lebih menarik
sesuai dengan penjelasan pada modul
digital yang disampaikan dalam bentuk
video based learning

10

Saya  berusaha  memahami  proses
pembuatan animasi atau games yang
dijelaskan oleh guru dari modul digital
dalam bentuk video based learning.

11

Pada saat membuat animasi atau games,
saya mampu memikirkan cara untuk
menyelesaikan  yang  tidak  pernah
terpikirkan oleh orang lain.

12

Saya memiliki cara berpikir yang lebih
cepat mengenai pembuatan animasi atau
games setelah melihat penjelasan dari
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modul digital yang disampaikan dalam
bentuk video based learning.

13

Saya  tidak  berusaha  menemukan
penyelesaian yang baru setelah melihat
pembuatan animasi atau games melalui
modul digital yang disampaikan dalam
bentuk video based learning

14

Saya tidak merasa bosan mengerjakan
tugas latihan mengenai pembuatan animasi
atau games, walaupun tugas itu telah
berulang-ulang diberikan sebelumnya

15

Saya berusaha menyelesaikan pembuatan
animasi atau games dengan hasil yang baik
meskipun saya mengorbankan waktu dan
tenaga banyak.

Aceh Besar,

Siswa SMKN 1 Mesjid Raya Aceh

Besar




Lampiran 7: Lembar Observasi Kreativitas
LEMBAR OBSERVASI (PENGAMATAN)
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Perancangan Modul Digital Animasi 2D Menggunakan Metode

Pembelajaran Vidio Based Learning untuk Mengasah Pola Pikir dan
Kreativitas Siswa di SMK Negeri 1 Mesjid Raya Aceh Besar

Berilah tanda ceklis (V) pada kolom “Ya” apabila aspek yang diamati muncul dan

berilah tanda ceklis (V) pada kolom “Tidak” apabila aspek yang diamati tidak
muncul serta deskripsi mengenai aspek yang diamati jika diperlukan!

No

Aspek yang diamati

Keadaan

Ya Tidak

Deskripsi Hasil Pengamatan

Kefasihan (Fluency)

1

Siswa menghasilkan ide
dalam memecahkan
permasalahan tentang proses
pembuatan animasi atau
games yang dipelajari
melalui modul digital yang
disampaikan dalam bentuk
video based learning

Siswa mampu menghasilkan
jawaban setiap tahapan
setelah melihat modul
digital yang disampaikan
dalam bentuk video based
learning dengan fasih.

Fleksibiltas (Flexibility)

3

Siswa mampu membuat
animasi atau games pada
masing-masing kelompok
menggunakan cara yang
sesuai dengan kegiatan
pembelajaran melalui modul
digital yang disampaikan
dalam bentuk video based
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learning

Siswa mampu
menyelesaikan kegiatan
perancangan animasi 2D
dengan cepat

Kebaruan (Nevelty)

7 | Siswa mampu menjawab
masalah dengan merancang
teknik/cara baru dan
berlainan atau “ tidak biasa”
digunakan siswa pada
tingkat pengetahuannya.
Aceh Besar,
2021
Mengetahui Pengamat,
(
.

NIP.
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Lampiran 8: Lembar Validasi Ahli Media

1 smhar Validasi Perancangan Modul Digital Animasi 2D Menggunakan Metode
Pembelajaran Vidio Based Learning untuk Mengasah Pola Pikir dan Kreativitas
Siswa di SMK Negeri | Mesjid Raya Aceh Besar

Nama Validator : ﬁ"h&" Al ks

NIP  14B6at19 201403 2010

[nstansi ! Fakulit hvh:pl-‘ U Aranity
Tanggal Pengisian ~ + £ panuan 202!

Petunjuk Pengisian:

a. Berilahtanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian kualitas
media pembelajaran.

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian;
Nilai SB = Sangat Baik. B = Baik. K = Kurang. SK = Sangat Kurang

¢. Berilah saran terkait hal-hal yang menjadi kekurangan modul digital animasi 2D
Menggunakan metode video based leaming untuk mengasah pola pikir dan
kreativitas siswa.

No| Aspek Kriteria SB| B | K |SK| Saran

1 |Pewanaan | 1. Kombinasi warna video P4
menarik
2. Kesesuaian dari
penyajian gambar dan V4
mater: yang dibahas
2 | Pemakaian | 3. Menggunakan bahasa
kata dan Indonesia yang sesuai \./
bahasa dengan Ejaan Yang
Disempurnakan (EYD)
4. Kesesuain bahiasa dengan | /|
tingkat berpikir siswa
5. Kesantunan penggunaan |/
bahasa
6. Ketepatan dialog/teks v
dengan cerita/materi
3 | Tampilan 7. Desain gambar memberi
pada layar kesan positif, sehingga \/
mampu mengasah pola
pikir siswa dan
kreativitas siswa L_




'8 Tipe huruf yang

| digunakan terlihat jelas w /'{
danterbaca

9. Kesesuaian wama W
tampilan dan background | -

4 | Penvajian 10 Penyajian media videa
mendukung siswa untuk W
terlibat dalam
pembelajaran

11. Penyajian media video
mampu meningkatkan o
pemahaman siswa
tentang perancangan
modul animasi 2D

12. Penyajian media video
dilakukan secara runtun

13. Penyajian gambar
menarik

5 | Animasi dan | 14. Animasi/video
suara berhubungan dengan
materi

S\l

digunakan jelas

16. Antara animasi /video

15, Suvara video yang \/
‘ dengan suara sesuai

<

A. KOMENTAR UMUM DAN SARAN
..... —.Geeam estluban | Sudaly Lo, Wor | \neche Qe ok,

e AN N2l D ek A Mo, halaman Qut

o fﬂ‘“‘! (M..  Megespun, riham, (arch aflenca | AK Sovoncli@w:; .......
,msmm.mamm@mﬁ




R. KFSIMPIIT AN

Berdasarkan penilaian yang telah dilak ukan, pada lembar validasi, maka media i
dinyatakan:

1. Dapat digunakan tanpa revisi
@ Dapat digunakan dengan revisi sedikit
3. Dapal digunakan dengan revisi sedang
4. Dapat digunakan dengan revisi banyak sekali
5. Tidak dapat digunakan

Banda Aceh, § Desember 2020
Validator

( Fakhiah , Mty
NIP. |43Cobis 9ok 32000
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Perancangan Modul Digital Animasi 2D Menggunakan Metode Pembelajaran

Vidio Based Learning untuk Mengasah Pola Pikir dan Kreativitas Siswa di SMK
Negeri 1 Mesjid Raya Aceh Besar

Nama Validator

NIP

Instansi
Tanggal Pengisian

Petunjuk Pengisian:

: Zunidr, SE,MM
9G4 199603 02 002 -
D UIN Ar-Ramr
@6 (4an |

B-Aceh -

a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian kualitas
media pembelajaran.

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian;
Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, SK = Sangat Kurang
¢. Berilah saran terkait hal-hal yang menjadi kekurangan modul digital animasi 2D
Menggunakan metode video based leaming untuk mengasah pola pikir dan
kreativitas siswa.
No Aspek Kriteria SB K | SK | Saran
1 Pewarnaan 1. Kombinasi warna video | |~ .
menarik |
2. Kesesuaian dari |
penyajian gambar dan |, |
materi yang dibahas |
2 |Pemakaian | 3. Menggunakan bahasa |
kata dan Indonesia yang sesuai o |
bakiats dengan Ejaan Yang
Disempurnakan (EYD) |
4, Kesesuain bahasa dengan ’
tingkat berpikir siswa__|
5. Kesantunan penggunaan v
bahasa
6. Ketepatan dialog/teks ‘/
dengan cerita/materi
3 | Tampilan 7. Desain gambar memberi
kesan positif, sehingga
i mampﬂngasah pola V
pikir siswa dan
kreativitas siswa
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T8 Tipehunfyang [ ]
digunakan terlihat jelas |,
. danterbaca o
9 Kesesuaian wama
tampilan dan background |

PR« e e - I .......\I;_,_,,_+_,__

4 Penyajian 10, Penyajian media video
mendukung siswa untuk ,
terlibat dalam v
_ pembelajaran - |

mampu meningkatkan
pemahaman siswa tentang

|

Il Penyajian mediavideo | |
I

perancangan modul

I

|
animasi 2D |
12. Penyajian media video |
dilakukan secara runtun

13, Penyajian gambar menarik | ~

'S Animasi dan 14, Animasi/video f

o suana berhubungan dengan v’
[ materi
3. Suara video yang T
' digunakan jelas |
' 16. Antara animas: /video > i
' den sesual ¥
[ £an suara |

| T

| I Bl

A. KOMENTAR UMUM DAN SARAN

Ingecface  Sudah ok, felamal Lemegg Gt
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WORESIMPUL AN

Perdasarkan penbaan yang telal dilakukan, pada tembar validasi, maka media i
iy agakan

L I Dhapat digomakan tanpa vevis
S Dapan diponakan denpan revis sedikit
U Dapan dipomakan dengan revise sedang
A Dapat dyganakan dengan revist banyak sekal
S Ddak dapat dipunakan




Lampiran 9: Lembar Validasi Ahli Materi

INSTRIIMEN VALIDASI ANGKET

Lembar Validasi Angket Validitas Perancangan Modul Digital Animasi 2D
Menggv:m.akau Metode Pembelajaran Vidio Based Learning untuk Mengasah Pola
Pikir dan Kreativitas Siswa di SMK Negeri 1 Mesjid Raya Aceh Besar

Nama Validator '-gﬂl%'mh M
N[P . 1
i
Jurusan : NF60k \s 20t 0330(0
Instansi
Tanggal Pengisian

C. PENGANTAR
Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian Bapak/Ibu terhadap
angket validitas produk yang dikembangkan. Saya ucapkan terimakasih atas kesediaan
Bapak/Tbu menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.
D. PETUNJUK
1. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir pernyataan dengan
memberikan tanda cek (V) pada kolom dengan skala penilaian sehagai berikut-
5 = Sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
1 = Tidak Baik
2. Bapak/Tbu di mohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris
yang telah disediakan.
F. PFENIILATAN
Aspek Indikator Skala Penilaian Komentar
123 |4(S
Kejelasan | |. Kejelasan judul lembar o
angket
2. Kejeiasan butir
pernyataan

X
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isi

Relevansi

Ketepatan

. Kejelasan petunjuk

Pengisian angke

- Ketepatan pernyataan

dengan jawaban yang
diharapkan

. Pernyataan berkaitan

dengan tujuan
penelitian

>0

. Pernyataan sesuai

dengan aspek yang
ingin dicapai

Sl

Kevalidan
isi

. Pernyataan

mengungkapkan
informasi yang benar

bias

lidak ada

Pernyélaan berisi satu
gagasan yang lengkap

Ketepatan
bahasa

9,

Bahasa yang digunakan
mudah dipahami

10.Bahasa yang digunakan

efektif

11. Penulisan sesuai

dengan EYD

Sl =]l S ] e S

F. KOMENTAR 1/MIIM DAN SARAN
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G. KESIMPUILAN

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar angket kreativitas siswa ini

dinyatakan:

2

3
4
5

Dapat digunakan tanpa revisi
Dapat digunakan dengan revisi sedikit

3. Dapat digunakan dengan revisi sedang

Dapat digunakan dengan revisi banyak sekali

. Tidak dapat digunakan

Randa Aceh, 5 Desemhber 2020
Validator

(  TFathah, M Em )
NIP. (4g606'S 20190 38-0(]
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Lampiran 10: Lembar Validasi Obsevasi Kreativitas

LEMBAR VALIDASI PENGAMATAN KREATIVITAS SISWA

Petunjuk

I Berdasarkan pendapat Bapak/Ibu berilah nilai 4 (sangat baik), 3 (baik), 2 (kurang
baik), dan | (tidak baik) pada kolom yang telah disediakan dengan memberi centang

).

2. Jika tedapat komentar, maka tulislah pada lembar saran yang telah disediakan

3 Isilah kolom validasi berikut ini:

No Aspek yang dinilai

Nilai yang
diberikan

2|3

I  Format Observasi Kreativitas Siswa
|. Format jelas sehingga memudahkan melakukan
penilaian
2 Kemenarikan

\/

IT  Isi Observasi Kreativitas Siswa
1. Kesesuaian aktivitas belajar siswa dengan ftujuan
pembelajaran
2. Setiap kreativitas siswa dapat teramati
' 3. Setiap pengukuran kreativitas siswa sesuai fujuan
pembelajaran

Il  Bahasa dan Tulisan
- I. Menggunakan bahasa sesual dengan kaidah Bahasa
Indonesia
| 2. Bahasa yang digunakan bersifat komunikastif
3 Bahasa mudah diipahami
4 Tulisan mengikuti aturan EYD

v Manfaat Lembar Observasi

1. Dapat digunakan sebagai pedoman bagi observasi
kreativitas Siswa

2. Dapat digunakan untuk menilai keberhasilan proses

| pembelajaran.
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V., Penilaian Secara [Imum
Format pengamatan aktivitas siswa ini:
a. /Sangat Baik
. Baik
¢. Kurang Baik
d. Tidak Baik

V1.  Saran-saran dan Komentar

Banda Aceh, 2020
Validator,

C Tolhian M Gng )
NIP. 98600 15201903 3lo




Lampiran 11: Hasil Belajar Pola Pikir Siswa

1. Sampel Kecil

69

No Siswa Hasil Pola Pikir Kategori
(Berpikir Kritis)
1 X1 90 Sangat Kritis
2 X2 70 Kritis
3 X3 90 Sangat Kritis
4 X4 80 Kritis
5 X5 60 Cukup Kritis
6 X6 50 Cukup Kiritis
7 X7 90 Sangat Kritis
8 X8 70 Kritis
9 X9 90 Sangat Kritis
10 X10 90 Sangat Kritis
11 XI11 60 Kritis
12 X12 90 Sangat Kritis
Rata-rata 778 Kritis
2. Sampel Besar
No Siswa Hasil Pola Pikir Kategori
(Berpikir Kritis)
1 X1 80 Sangat Kritis
2 X2 80 Sangat Kritis
3 X3 70 Kritis
4 X4 50 Cukup Kiritis
5 X5 80 Sangat Kritis
6 X6 100 Sangat Kritis
7 X7 100 Sangat Kritis
8 X8 80 Sangat Kritis
9 X9 90 Sangat Kritis
10 X10 90 Sangat Kritis
11 X11 100 Sangat Kritis
12 X12 70 Kritis
13 X13 80 Sangat Kritis
14 X14 70 Kritis
15 X15 100 Sangat Kritis
16 X16 90 Sangat Kritis
17 X17 100 Sangat Kritis
18 X18 100 Sangat Kritis
19 X19 80 Sangat Kritis
20 X20 90 Sangat Kritis
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21 X21 90 Sangat Kritis
22 X22 80 Sangat Kritis
23 X23 100 Sangat Kritis
24 X24 80 Sangat Kritis
25 X25 90 Sangat Kritis
26 X26 80 Sangat Kritis

Rata-rata 85,4 Sangat Kritis




Lampiran 12: Data Tabulasi Angket

Sampel Kecil

1.

Jumlah |Rata-rata

71

57
50
57
66
66
67

70
69

74
71

74

15

14

13

12

11

10

Pernyataan
8

Siswa

X1

X2

X3

X4
X5

X6

X7

X8

X9

X10
X11
X12

No

10
11

12

2. Sampel Besar
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Lampiran 13: Uji validitas dan Reliabilitas

1. Uji validitas
Correlations
P1 P2 P3 P4 P5 | P6 | P7 | P8 | P9 [PIO|PI1]| P12 (P13 |P14|P15| Total
P1 Pearson
Correlati 111.000f 919 .487].196].130(.027(.220(.158|.055|.695| .390(.315(.242(.368 579
on
Sig. (2-
tailed) .000| .000( .108|.541].687|.933]|.491].624(.866].012| .210(.319].448(.239 .049
N 12 12 12 1221 12 12| 12 12| 12| 12| 12 12 12 12 12 12
P2 Pearson
Correlati | 1.000 11| 919 .487].196].130(.027(.220(.158(.055(.695| .390(.315(.242(.368 579
on
Sig. (2-
tailed) .000 .000| .108].541(.687].933].491|.6241.866].012| .210].319(.448].239 .049
N 12 12 12 121 12 12| 12| 12| 12| 12| 12 12 12 12 12 12
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P3  Pearson
Correlati| .919| .919 1 .723(.437(.290(.222.289.305|.284].692| .617|.551].409]|.547 765
on
Sig. (2-
tailed) .000| .000 .008].1551.360].4891.361].335]1.371].013| .033].063].187].066 .004
N 12 12 12 122 12| W2l el el A e 12 121 12 12| 12 12
P4 Pearson
Correlati | 487 487 .723 11.806].535].5571.5571.5191.674].487| .905].878].632].756 .928
on
Sig. (2-
tailed) 108 .108| .008 .0021.0731.060].060(.0841.016(.108] .000].000(.0271.004 .000
N 12 12 12 12 12 12 12 12| 12| 12| 12 121 12 12| 12 12
P5 Pearson
Correlati | .196| .196| .437| .806 1(.503].440(.432|.366|.718 | .275| .824|.787].459|.426 .740
on
Sig. (2-
tailed) 5411 541 .155] .002 .096].152].1611.2421.009].387| .001].002].134].167 .006
N 12 12 12 121 12 12| 12 12| 12| 12| 12 121 12 12| 12 12
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P6 Pearson
Correlati | .130| .130| .290| .535(.503 11.626].651|.7281.700].130| .651|.4831.507].354 671
on
Sig. (2-
tailed) 687 .687( .360| .073].096 .0301.0221.0071.011].687| .022].111].092].260 017
N 12 12 12 121 12 12| 12| 12| 12| 12| 12 12 12| 12| 12 12
P7 Pearson
Correlati | .027| .027( .222| .557|.440].626 11.6241.657).613].190| .516].585].881].737 .695
on
Sig. (2-
tailed) 933 933 .489| .060]|.152].030 .0301.0201.0341.554| .086(.046(.000(.006 012
N 12 12 12 12 12 12 12 12| 12| 12| 12 12 12 12 12 12
P8 Pearson
Correlati | .220| .220| .289| .557|.432|.651|.624 11.7891.602].322| .627].441].550].460 .705
on
Sig. (2-
tailed) 491 491 .361| .060].161].022(.030 .0021.0391.307] .029].152].064].132 .010
N 12 12 12 1221 12 12| 12| 12| 12| 12| 12 12 12 12 12 12
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P9 Pearson
Correlati | .158] .158| .305| .519(.366/(.728].657|.789 11.713 032 .5371.3051.4511|.429 .640
on ’
Sig. (2-
tailed) 624 624 .335] .0841.2421.007(.020(.002 .0091.922| .072].335].141|.164 .025
N 12 12 12 121 12 12| 12| 12| 12| 12| 12 12 12| 12| 12 12
P10 Pearson
Correlati | .055| .055( .284| .674(.718].700].613(.602].713 11.164| .711|.609].355].297 .700
on
Sig. (2-
tailed) 866 .866( .371| .016]/.009].011(.034].039|.009 610 .010].036(.257].348 011
N 12 12 12 1221 12 12| 12 12| 12| 12| 12 12 12 12 12 12
P11 Pearson
Correlati | .695| .695| .692| .487(.275(.130(.190(.322 032 .164 1] .492|.541|.374].368 .597
on .
Sig. (2-
tailed) 0121 .012( .013] .108].387|.687|.554(.307(.922(.610 .1051.0691.2311.239 .041
N 12 12 12 1221 12 12| 12| 12| 12| 12| 12 12 12 12 12 12
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P12 Pearson
Correlati | .390| .390| .617| .905|.824|.651|.516|.627|.537|.711].492 11.919].506|.644 904
on
Sig. (2-
tailed) 2101 .210( .033| .000].001].022(.086(.029(.072(.010(.105 .000].093|.024 .000
N 12 12 12 121 12 12| 12| 12| 12| 12| 12 12 12| 12| 12 12
P13 Pearson
Correlati | .315| .315( .551| .878(.787].483|.585(.441].305(.609|.541| .919 11.6051.752 .846
on
Sig. (2-
tailed) 319 319 .063| .000].002|.111(.046].152.335(.036(.069( .000 .0371.005 .001
N 12 12 12 1221 12 12| 12 12| 12| 12| 12 12 12 12 12 12
P14 Pearson
Correlati | .242| .242| .409| .632(.459|.507|.881|.550].451|.355].374] .506].605 11.837 728
on
Sig. (2-
tailed) 448 448 .187| .027].1341.092(.000(.064(.141(.257(.231| .093|.037 .001 .007
N 12 12 12 1221 12 12| 12| 12| 12| 12| 12 12 12 12 12 12
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P15 Pearson
Correlati | .368| .368| .547| .756|.426|.354|.737|.460].429].297|.368| .644|.752|.837 1 761
on
Sig. (2-
tailed) 2391 239 .066| .004].167].260(.006(.132|.164(.348(.239| .024(.005(.001 .004
N 12 12 12 121 12 12| 12| 12| 12| 12| 12 12 12| 12| 12 12
Tot Pearson
al Correlati| .579| 579 .765| .928(.740].671].695(.705].640(.700(.597| .904|.846(.728].761 1
on
Sig. (2-
tailed) 049 .049( .004| .000].006|.017(.012].010|.025(.011(.041( .000(.001(.007(.004
N 12 12 12 121 12 12| 12| 12| 12| 12| 12 12 12| 12| 12 12

2. Uji Reliabilitas
Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of Items

931

15
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Lampiran 14: Hasil Analisis Angket

SAMPEL BESAR

Frequencies

Statistics
P1| P2 |P3|[P4|P5]|P6|P7]|P8|P9|[P10|P11[P12|P13|P14[P15
IN  Valid 26 26| 26| 26| 26| 26| 26| 26/ 26| 26| 26 26| 26| 26 26
Missin
i 0 oq o o o o o o o o o o o o 0
IMean 4.62] 3.1902.62/4.38|2.27| 4.35| 4.38] 4.38| 4.38] 4.50] 4.12 4.15) 2.50| 4.58| 4.54

Frequency Table

Saya berani mengeluarkan argumen dalam menyelesaikan
pertanyaan dari guru

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid S 10 38.5 38.5 38.5
SS 16 61.5 61.5 100.0
Total 26 100.0 100.0

Saya lebih suka kalau tidak ditanya oleh guru pada saat belajar.

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Valid SS 4 15.4 15.4 15.4
S 5) 19.2 19.2 34.6
RR 4 15.4 15.4 50.0
TS 8 30.8 30.8 80.8
STS 5 19.2 19.2 100.0
Total 26 100.0 100.0

Saya merasa malu menjawab pertanyaan dari guru.

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid SS 7 26.9 26.9 26.9
S 6 231 23.1 50.0
RR 4 15.4 15.4 65.4
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TS 8 30.8 30.8 96.2
STS 1 3.8 3.8 100.0
Total 26 100.0 100.0

Saya selalu mendapatkan ide untuk menyelesaikan animasi atau
games dengan cepat sesuai dengan penjelasan dalam modul
digital yang disampaikan dalam bentuk video based learning

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid STS 1 3.8 3.8 3.8
S 12 46.2 46.2 50.0
SS 13 50.0 50.0 100.0
Total 26 100.0 100.0

Jika guru memberikan pertanyaan, saya tidak dapat menduga

dengan cepat jawaban dari pertanyaan yang diajukan guru.
Cumulative

Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid SS 8 30.8 30.8 30.8
S " 26.9 26.9 YT/
RR 8 30.8 30.8 88.5
TS 2 7.7 7.7 96.2
STS 1 3.8 3.8 100.0

Total 26 100.0 100.0

Ketika guru menjelaskan secara langsung melalui modul digital
dari proses pembuatan animasi atau games, saya dapat
a yang disampaikan guru tersebut

membayangkan apa-a

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid RR 2 7.7 7.7 7.7
S 13 50.0 50.0 57.7
SS 11 42.3 42.3 100.0
Total 26 100.0 100.0
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Saya mampu membuat animasi atau games melalui pemograman
scratch sesuai dengan penjelasan guru dalam modul digital yang

disampaikan dalam bentuk video based learning

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid TS 1 3.8 3.8 3.8
RR 2 7.7 7.7 11.5
S 9 34.6 34.6 46.2
SS 14 53.8 53.8 100.0
Total 26 100.0 100.0

Dalam membahas atau mendiskusikan suatu masalah, saya selalu
mempunyai tanggapan yang berbeda dengan apa yang
diungkapkan oleh teman saya.

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid TS 1 3.8 o 3.8
RR 3 11.5 11.5 15.4
S 7 26.9 26.9 42.3
SS ™ 57.7 57.7 100.0
Total 26 100.0 100.0

Saya berusaha menyelesaikan sendiri animasi atau games yang
lebih menarik sesuai dengan penjelasan pada modul digital yang
disampaikan dalam bentuk video based learning

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid RR 4 15.4 15.4 15.4
S 8 30.8 30.8 46.2
SS 14 53.8 53.8 100.0
Total 26 100.0 100.0

Saya berusaha memahami proses pembuatan animasi atau games
yang dijelaskan oleh guru dari modul digital dalam bentuk video
based learning.
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Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid RR 4 15.4 15.4 15.4
S 5 19.2 19.2 34.6
SS 17 65.4 65.4 100.0
Total 26 100.0 100.0

Pada saat membuat animasi atau games, saya mampu
memikirkan cara untuk menyelesaikan yang tidak pernah
terpikirkan oleh orang lain.

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid TS 1 3.8 3.8 3.8
RR 3 1156 11.5 154
S 14 53.8 53.8 69.2
SS 8 30.8 30.8 100.0
Total 26 100.0 100.0

Saya memiliki cara berpikir yang lebih cepat mengenai pembuatan
animasi atau games setelah melihat penjelasan dari modul digital
yang disampaikan dalam bentuk video based learning.

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Valid STS 1 3.8 3.8 3.8
TS 2 .5 7.7 11.5
RR 3 11.5 11.5 23.1
S 6 2951 251 46.2
SS 14 58.8 53.8 100.0
Total 26 100.0 100.0

Saya tidak berusaha menemukan penyelesaian yang baru setelah
melihat pembuatan animasi atau games melalui modul digital
yang disampaikan dalam bentuk video based learning

Frequency

Percent

Valid Percent

Cumulative
Percent




114

Valid SS
S
RR
TS
STS

Total

N & W N ©

26

30.8
26.9
11.5
23.1
7.7
100.0

30.8
26.9
11.5
23.1
7.7
100.0

30.8
57.7
69.2
92.3
100.0

Saya tidak merasa bosan mengerjakan tugas latihan mengenai
pembuatan animasi atau games, walaupun tugas itu telah

berulang-ulang diberikan sebelumnya

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid RR 3 1185 11.5 11.5
S 5 1982 19.2 30.8
SS 18 69.2 69.2 100.0
Total 26 100.0 100.0

Saya berusaha menyelesaikan pembuatan animasi atau games
dengan hasil yang baik meskipun saya mengorbankan waktu dan

tenaga banyak.
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Valid TS 1 3.8 3.8 3.8

RR 1 3.8 3.8 7.7

S 7 26.9 26.9 34.6

SS 17 65.4 65.4 100.0

Total 26 100.0 100.0




Lampiran 15: Hasil Analisis Pengamatan

11

5

No

Aspek yang diamati

Pengamat |

Pengamat 11

Keadaan

Keadaan

Ya

| Tidak

Ya Tidak

Kefasihan (Fluency)

1

Siswa menghasilkan ide
dalam memecahkan
permasalahan tentang
proses pembuatan animasi
atau games yang dipelajari
melalui modul digital yang
disampaikan dalam bentuk
video based learning

v

v

Siswa mampu menghasilkan
jawaban setiap tahapan
setelah melihat modul
digital yang disampaikan
dalam bentuk video based
learning dengan fasih.

Jumlah

()

2 0

Persentase (%)

100%

100% 0

Rata-rata

Ya=100%

Tidak =0

Fleksibilitas (Flexibility)

3

Siswa mampu membuat
animasi atau games pada
masing-masing kelompok
menggunakan cara yang
sesuai dengan kegiatan
pembelajaran melalui modul
digital yang disampaikan
dalam bentuk video based
learning

Vv

Siswa mampu
menyelesaikan kegiatan
perancangan animasi 2D
dengan cepat

Jumlah

2

0

Persentase (%)

50%

50%

100%

0

Rata-rata

Ya

75%

Tidak = 25%

Kebaruan (Nevelty)

Siswa mampu menjawab
masalah dengan merancang
teknik/cara baru dan
berlainan atau “ tidak biasa”
digunakan siswa pada

v
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tingkat pengetahuannya.

Jumlahh 1 0 1 0
Persentase (%) 100% 0 100% 0
Rata-rata Ya=100% Tidak =0
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ampiran 16: Foto-Foto Penelitian




