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ABSTRAK

Nama : Ratry Humayra

NIM : 150212044

Fakultas/Prodi : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Teknologi Informasi

Judul Skripsi : Rancangan Video Profil Profi Pendidikan Teknologi
Informasi Menggunakan Animasi 3D Sebagai Edukasi
Masyarakat

Pembimbing | : Andika Prajana, M.Kom

Pembimbing II : Basrul, MS

Kata Kunci : Video Animasi 3D, Pendidikan Teknologi Informasi,
Plotagon

Upaya yang dilakukan program studi Pendidikan Teknologi Informasi (prodi PTI)
untuk memberikan edukasi dan memperkenalkan diri ke masyarakat selama ini
hanya menggunakan brosur. Brosur yang sudah dibuat dibagikan kepada kepala
sekolah yang tergabung dalam MKKS (Musyawarah Kerja Kepala Sekolah
SMA/SMK) Aceh. Kegiatan pembagian brosur ini sudah dilakukan sejak tahun
2017. Oleh karena itu peneliti merancang video profil prodi PTT menggunakan
animasi sebagai edukasi kepada masyarakat. Dalam penelitian ini juga memiliki
tujuan mengetahui efektifitas video yang dirancang. Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development dengan tahapan 4D yaitu define, design,
development and dissemination. Sampel pada penelitian ini adalah masyarakat
Aceh Besar dengan empat kriteria yaitu dosen prodi PTI, mahasiswa prodi PTI,
calon mahasiswa dan orang tua calon mahasiswa. Aplikasi yang digunakan adalah
aplikasi plotagon untuk pembuatan video animasi 3D dan kinemaster untuk
aplikasi editing. Sebelum melakukan peneltitian, video diuji oleh 2 ahli yaitu ahli
media dan ahi materi. Setelah diuji oleh ahli maka video yang sudah dirancang
diuji kepada sampel maka diperoleh hasil rebillitas valid dengan keseluruhan
pertanyaan  diperoleh rpiune>rwpel dan uji reliabilitas diperoleh hasil reliable
dengan nilai 0,98.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Peran teknologi pada zaman sekarang ini sangat membantu memudahkan
pekerjaan manusia. Dengan menggunakan teknologi, manusia bisa menghemat
waktu dan tenaga sehingga pekerjaan menjadi praktis dan mudah. Peran teknologi
sangat membantu pekerjaan manusia dalam bidang bisnis, pendidikan dan bahkan

juga membantu dalam dunia kesehatan.

Teknologi merupakan inovasi ilmu pengetahuan dalam dunia pendidikan.
Maka dari itu, pendidikan juga harusnya juga bisa memanfaatkan teknologi dalam
melaksanakan pembelajaran dan juga meningkatkan mutu pendidikan. Penerapan
teknologi dalam dunia pendidikan diantaranya bisa melakukan penerimaan peserta
didik baru (PPDB) online, e-learning, mobile learning, e-raport dan membuat

media pembelajaran interaktif.

Dalam proses pembelajaran, terdapat tujuan pembelajaran yang harus
dicapai oleh tenaga pengajar atau guru. Guru menggunakan media pembelajaran
sebagai alat yang digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media
pembelajaran yang interaktif dapat membuat peserta didik lebih semangat dan
juga lebih paham materi yang disampaikan. Salah satu media pembelajaran yang
berbasis teknologi adalah media pembelajaran yang menggunakan animasi.

Dengan menggunakan animasi, memberikan tampilan materi secara visual kepada



peserta didik sehingga dapat memperjelas materi yang disampaikan oleh guru.

Animasi memiliki daya tarik untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Dalam penyampaian materi pelajaran tentu tidak lepas dari peran seorang
guru atau kata lainnya adalah pendidik. Guru membuat sedemikian rupa
bagaimana caranya peserta didik bisa memahami materi pelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran yang kreatif agar peserta didik bisa memahami
materi pelajaran dengan mudah. Dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 pasal
(40) ayat 2 disebutkan bahwa “Pendidik dan tenaga kependidikan berkewajiban:
menciptakan suasana pendidikan yang bermakna, menyenangkan, kreatif,

dinamis, dan dialogis.”(Pemerintah Indonesia, 2003)

Animasi merupakan media pembelajaran yang bisa diterapkan dalam
dunia pendidikan. Diantaranya animasi sebagai media pembelajaran adalah guru
mengemas materi pelajaran dalam bentuk sebuah video animasi dan game
edukatif. Tentunya dengan cara tersebut membuat para peserta didik lebih
semangat dalam menerima materi pelajaran dan juga lebih mudah memahami

materi pelajaran.

Pemanfaatan animasi tidak hanya berperan dalam dunia pendidikan.
Selain berperan sebagai media pembelajaran dalam dunia pendidikan,
pemanfaatan animasi dalam kehidupan juga berperan sebagai media hiburan,

media persentasi, media informasi, media iklan dan juga sebagai alat bantu.

Video animasi merupakan salah satu bentuk media informasi yang bisa

digunakan untuk tujuan tertentu. Misalkan video animasi digunakan sebagai



media informasi mengenalkan perusahaan, sekolah, organisasi atau komunitas.
Manfaat lainnya, video animasi juga bisa digunakan sebagai edukasi kepada

masyarakat.

Pendidikan teknologi informasi merupakan salah satu program studi
(prodi) atau jurusan yang terdapat pada Fakultas Tarbiyah dan Keguruan (FTK)
UIN Ar-Raniry. Program studi ini memiliki banyak tujuan diantaranya
menghasilkan lulusan yang memiliki keahlian di bidang teknologi informasi,
menghasilkan penelitian yang inovatif dibidang pendidikan teknologi informasi,
menghasilkan lulusan yang mampu menerapkan teknologi informasi kepada

masyarakat sesuai dengan kearifan lokal.

Program studi pendidikan teknologi informasi sudah ada sejak tahun
2014 berdasarkan surat keputusan (SK) Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia Nomor: 07/E/0/2014 pada tanggal 22 april 2014. Sejak tahun
2017 hingga saat ini prodi PTI sudah mempunyai ratusan lulusan yang
berkompeten sesuai dengan visi, misi dan tujuan prodi PTI. Dalam melaksanakan
perannya, prodi PTI memberi bekal kepada seluruh mahasiswa dengan ilmu dan
skill dibidang IT yang bisa digunakan . Skill yang dimaksud diantaranya yaitu

desain grafis, animasi, pemograman dan skill dibidang jaringan komputer.

Penerimaan mahasiswa baru setiap jurusan atau program studi di UIN
Ar-Raniry memiliki kuota tersendiri yang berbeda-beda. Sejak tahun 2018 ada
lima jalur masuk UIN Ar-Raniry dimana masing-masing jurusan hanya memilki 3

jalur masuk yang sudah ditetapkan oleh pihak kampus UIN Ar-Raniry. Jurusan



PTI ditetapkan hanya menerima mahasiswa dari 3 jalur yaitu, jalur SNMPTN
(Seleksi Nasional Masuk Perguruan Tinggi Negeri), SBMPTN (Seleksi bersama
masuk perguruan tinggi negeri), dan PMB (Penerimaan Mahasiswa Baru) lokal

UIN Ar-Raniry.

Prodi PTI tidak langsung memberikan edukasi secara langsung ke
sekolah. Upaya yang dilakukan program studi Pendidikan Teknologi Informasi
untuk memberikan edukasi dan memperkenalkan diri ke masyarakat selama ini
hanya menggunakan brosur. Brosur yang sudah dibuat dibagikan kepada kepala
sekolah yang tergabung dalam MKKS (Musyawarah Kerja Kepala Sekolah

SMA/SMK). Kegiatan pembagian brosur ini sudah dilakukan sejak tahun 2017.

Dari penjelasan diatasperlunya media informasi prodi PTI untuk lebih
dikenal oleh masyarakat. Maka dari itu peneliti tertarik merancang video profil

prodi PTI menggunakan animasi 3D sebagai edukasi kepada masyarakat.

B. Rumusan Masalah
1. Bagaimana perancangan video animasi 3D dalam pembuatan profil
prodi PTI sebagai edukasi kepada masyarakat?
2. Bagaimana efektifitas video profil prodi PTI menggunakan animasi 3D

sebagai edukasi kepada masyarakat?



C. Tujuan Penelitian

1.

2.

Untuk merancang video animasi 3D dalam pembuatan profil prodi PTI
sebagai edukasi kepada masyarakat.
Untuk mengetahui efektifitas video profil prodi PTI menggunakan

animasi 3D sebagai edukasi kepada masyarakat.

D. Manfaat Penelitian

1.

Bagi Program Studi

Sebagai penunjang akreditasi, edukasi kepada mayarakat dan juga
sebagai media promosi program studi teknologi informasi kepada
masyarakat. Dengan menggunakan video profil animasi 3D dapat
mempermudah untuk mempromosikan program studi pendidikan
teknologi informasi kepada masyarakat dan juga meningkatkan minat
calon mahasiswa memilih program studi pendidikan teknologi
informasi untuk melanjutkan pendidikan.

Bagi Masyarakat

Masyarakat dapat mengetahui program studi teknologi informasi yang
membekali mahasiswa dan lulusannya dengan ski/l atau kemampuan di
bidang IT.

Bagi Peneliti

Peneliti dapat menambah pengalaman dan wawasan dalam merancang

animasi 3D.



BAB 11

LANDASAN TEORITIS

A. Video Profil

Menurut Maryanti dan Bambang, video merupakan susunan gambar-
gambar yang bergerak dan berurutan (Prihantini & Nugroho, 2013).

Sedangkan menurut Zohrotyatun, Uswatun dan Andi video profil
merupakan informasi yang disampaikan berupa audio visual (Apriliani et al.,
2019).

Menurut Dwi Saftanto, video profil merupakan salah satu alat yang
efektif mempromosikan berbagai macam dantaranya perusahaan, produk dan

potensi daerah (Wahyu, 2013).

Menurut Wawan Kuswandi dalam Alfa Zikri, video profil adalah sebuah
informasi berbentuk video tentang riwayat seseorang atau sebuah instansi

perusahaan yang telah mencapai kesuksesan dan diterima oleh masyarakat umum

(Zikri, 2014).

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa video profil merupakan
video yang memberikan informasi seseorang atau instansi untuk mempromosikan

diri kepada masyarakat.

B. Teknologi Informasi

Martin Heideggar berpendapat bahwa teknologi adalah suatu penemuan

atau bahasa latinnya disebut “instrumentum’”. Menurutnya, konsep teknologi saat

13



sekarang ini adalah alat dan aktifitas manusia yang disebut defenisi instrumental

dan antrplogis dari teknologi (Heidegger, 1997).

Sedangkan menurut N.J. Beklin, informasi adalah komunikasi yang
dilakukan oleh manusia yang memiliki tujuan dan makna dengan memiiki
persyaratan khusus (ilmu informasi harus mengacu pada domain spesifik dari ilmu

informasi tersebut) (Beklin, N.J., 1978).

Menurut Kathy Schwalbe, produk teknologi informasi yang berkualitas
dapat membantu banyak orang dalam kehidupan sehari hari; makanan yang
didistribusikan dengan bantuan komputer, mobil yang memiliki chip untuk
melacak kinerja, komputer membantu anak-anak untuk pekerjaan sekolah,
banyak fungsi bisnis yang bisa digunakan perusahaan untuk mengembangkan
bisnisnya dan bahkan digunakan sebagai hiburan dan komunikasi pribadi oleh
jutaan orang (Kathy, 2011).

Dari penjelasan teknologi dan informasi diantas, maka dapat disimpulkan
teknologi informasi adalah peneluan yang membantu mempermudah kegiatan

manusia sehari-hari.

C. Pendidikan Teknologi Informasi

Pendidikan Teknologi Informasi adalah penerapan teknologi dalam
menyampaikan informasi dalam dunia pendidikan. Peran teknologi informasi
dalam dunia pendidikan diantaranya adanya pembelajaran e-learning dan mobile

learning yang sangat membantu peserta didik dan guru tetap melaksanakan



pembelajaran dimanapun dan kapanpun hanya bermodalkan PC/komputer, HP dan

jaringan internet.

Dalam dunia pendidikan peran guru sangatlah penting untuk
menciptakan generasi bangsa yang cemerlang. Guru harus mempunyai konsep
pendagogik dalam proses belajar mengajar. Agar seorang guru bisa mengajar
lebih lancara seorang guru bisa mengenal peserta didiknya dengan baik (Wang dan

Xiang, 2011).

D. Animasi

Mayer dan Moreno berpendapat, animasi ialah satu bentuk tampilan
visual yang menarik (Mayer dan Moreno, 2002). Sedangkan menurut Gleicher
animasi merupakan bentuk seni yang ekspresif ; seniman dapat berpikir secara
bebas bagaimana memadukan pergerakan karakter dan objek sehingga

menghasilkan suatu karya yang unik (Gleicher, 1999).

Dari pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa animasi adalah
suatu perpaduan antara karakter dan objek sehingga menghasilkan karya seni yang

unik dan menarik.

1. Animasi 2D

Animasi 2D adalah kumpulan frame yang dibuat secara manual di kertas

memiliki sumbu x dan y lalu discan dan dibuat menjadi bentuk digital (Rangga et

1, 2016).



2. Animasi 3D
Animasi 3D adalah objek yang dapat dilihat dari berbagi sudut pandang,
karena animasi 3D dibuat berdasarkan sumbu x, y dan z dan dapat dikerjakan

melalui komputer atau personal comuter (PC) (Rangga et 1, 2016).

E. Edukasi

Dalam Kamus Bahasa Indonesia (KBBI), edukasi adalah pendidikan
(Tim Redaksi Kamus Bahasa Indoensia, 2008). Undang undang Nomor 20 Tahun
2003 menyebutkan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara

(Pemerintah Indonesia, 2003).

1. Tujuan Edukasi

Menurut Eleanor, tujuan edukasi secara konvensional memiliki tujuan
yaitu mendapatkan ilmu pengetahuan, membaca buku dan menelaah keadaan
(Rooselvet, 2008).

Dalam buku “Pengantar Ilmu Pendidikan” tujuan pendidikan menurut
Munir antara lain (Yusuf, 2018) :

a. Pembagaian dan hirarki tujuan pendidikan meliputi tujuan khusus dan

tujuan khusus.

e Tujuan umum yaitu tujuan yang mash bersifat luas dan universal.



e Tujuan khusus yaitu tujuan yang ebih detail berdsarkan penjabaran

dari tujuan umum pendidikan.

. Berdasarkan hirarki tujua pendidikan nasional, dibagai menjadi

empat, yaitu :

e Tujuan Nasional, rumusan tujuan nasional dimuat dalam Undang-
undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional.

e Tujuan Institusional, merupakan penjabaran dari tujuan pendidikan
nasional yang disesuaikan dengan institusi dan lembaga terkait.

e Tujuan Kurikuler, merupakan penjabaran dari tujuan institusional
yakni tujuan yang akan dicapai pada suatu bidang/mata pelajaran
tertentu.

e Tujuan Instruksional,merupakan tujuan yang harus diselesaikan

oleh setiap proses pembelajaran selesai.

2. Lingkungan Pendidikan

Lingkungan pendidikan adalah yang mencakup seluruh keadaan sekitar

dan bisa memberikan pengaruh tumbuh kembangnya anak menjadi manusia yang

lebih baik lagi baik nilai insaniyah dan ilahiyah (Kholik el al, 2017).

F. Aplikasi Plotagon

Aplikasi plotagon adalah aplikasi yang bisa menciptakan film animasi 3D

dengan sejumlah karakter yang kita atur sendiri bentuknya. Aplikasi ini bisa

dibuat dari dasar , lalu diedit, dan dimodifikasi sesuai keinginan sendiri

(Sholihatin, 2020). Plotagon terdapat banyak fitur diantaranya, dapat membuat
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karakter sendiri, menulis skrip, memberikan emosi pada karakter yang sudah
dibuat, mempunyai musik dan efek suara dan menyediakan pilihan suara untuk

karakter (Faradisa, 2020). Tampilan lembar kerja plotagon (Gambar 2.1)

& &

>

White room -

s

Gambar 2. 1 Tampilan lembar kerja aplikasi Poltagon

G. Aplikasi Kinemaster

Aplikasi kinemaster adalah aplikasi edit video yang memiliki fitur
lengkap dan professional untuk pengguna iOS dan android. Kinemaster dapat

mendukung banyak lapisan video, audio, gambar teks dan juga efek (Khaira,
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2020). Terdapat banyak fitur yang tersedia pada aplikasi kinemaster yang dapat
memudahkan pengguna dalam mengedit video. Fitur yang disediakan sangat
banyak sehingga siapapun dapat menggunakannya dengan mudah baik pengguna
professional ataupun yang masih pemula.dapat digunakan oleh pengguna yang
profeisonal atau yang masih pemula (Damayanti, 2020), Tampilan lembar kerja

aplikasi kinemaster (Gambar 2.2)

Gambar 2. 2 Tampilan lembar kerja aplikasi Kinemaster
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H. Penelitian yang Relavan

Nama Peneliti /

Tempat

No Judul Penelitian o Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan
Jurnal dan Tahun Penelitian

1. | Agusdi  Syafrizal, | Pembuatan Animasi | Universitas Video profil Fakultas Teknik | e Tujuan penelitian | e Teknik pembuatan
Rozali Toyib, | 3D Profil Fakultas | Muhammadiyah | Universitas Muhammadiyah | untuk  promosi | video.

Ginanjar  Saputra./ | Teknik  Universitas | Bengkulu Bengkulu yang dibuat | guna menghemat | e Penambahan
Jurnal CITEE 2019, | Muhammadiyah menggunakan menggabungan | biaya dan waktu. aplikasi yang
ISSN : 2085-6350. Bengkulu. video animasi dan video real digunakan.

dengan teknik chroma key

menggunakan aplikasi

Belnder 3D dan Adobe

Premiere Pro. Video yang

dibuat  bertujuan = untuk

promosi guna menghemat

biaya dan waktu.

2. | Sasithorn Encouraging Water | Thailand Animasi 3D bertujuan untuk | Bertujuan  untuk | Bukan sebagai
Rattanarungrot, Management in mengedukasi masyarakat | mengedukasi media hiburan
Somyjit Chaisriya, | Local Communities tentang  pemahaman dan | masyarakat
Patibut Through Living Weir pengelolaan air lalu dupload
Preeyawongsakul, 3D Animations ke youtube agar mudah
Patiwat (mendorong diakses.

Ketlertprasert, pengelolaan air di

Nattacha Silakun /
Jurnal IEEE 978-1-
5090-4834-
2/17/©2017.

komunitas lokal
melalui animasi 3D
living weir )
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No Nama = Peneliti / Judul Penelitian Temp ?t Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan
Jurnal dan Tahun Penelitian

3. | Janet H dan Iwasa / | Bringing Makromolekul | Perangkat lunak Animasi 3D | Menggunakan Tujuan  penelitian
Current Opinion in | macromolecular digunakan untuk | animasi 3D sebagai | berbeda
Structural  Biology, | machinery to life memvisualisasikan dan | media penelitian
Vol. 31, 2015 using 3D animation mengkomunikasikan struktur

dan dinamika makromolekul.

4. | Solichin / Tesis | Pengembangan MI Nurul Falah | Media pembelajaran yang | Menggunakan Video animasi 3D
Program Pascasarjan | media pembelajaran | Kemiri Kaloran | dikembangkan setelah duji | aplikasi  poltagon | dikembangkan untuk
Institut Agama Islam | dubbing video kelayakannya dinyatakan | dalam pembuatan | media pembelajaran
Negeri Salatiga, | animasi pada mata sangat valid dan efektif video animasi
2020. pelajaran bahasa

Indonesia aspek
berbicara

5. | Sri  Maryati dan | Pembuatan video | SMP Negeri 4 | SMP Negeri 4 Polokarto | Merancang video | Beda apliikasi dalam
Bambang Eka Putra/ | profil Sekolah | Polokarto Kabupaten Sukoharjo | profil pembuatan video.
Jurnal ~ Speed  — | Menengah Pertama | Kabupaten memilki video profil yang
Sentra Penelitian | Negeri 4 Polokarto | Sukoharjo berbentuk multimedia.

Engineering dan | Kabupaten Dengan adanya video profil

Edukasi — Vol. 5 No. | Sukoharjo =~ dengan tersebut  masyarakat pada

1-2013. menggunakan umumnya dan siswa pada
komputer khususnya dapat mengetahui
multimedia perkembangan sekolah.

Tabel 2. 1 Penelitian yang Relavan
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BAB III

METODE PENELTIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan di Banda Aceh dan Aceh Besar. Penelitian ini
dilakukan di dua tempat yakni melakukan wawancara dan observasi mahasiswa
dan dosen yang berasal dari Aceh Besar dan berdomisili di Banda Aceh dan juga
melakukan hal yang serupa di Aceh besar guna mewawancarai calon mahasiswa
dan orang tua calon mahasiswa.
2. Waktu Penelitian
Penelitian ini dilakukan pada tahun ajaran 2020-2021 yaitu bulan Juli

2020 sampai dengan bulan Juni 2021 dengan alokasi sebagai berikut. (Tabel 3.1)

No/ 2020-2021
O .
Jul- Sep- Nov- Mar- Mei-
Fl;;h Kegiatan Agus | Okt Des | JA0FeD | apr Jun
Jn | F

1 | Pengajuan Judul

2 | Analisi awal

Pembuatan interface dan

perancangan video

Pengembangan (uji coba

4 video dan validasi dan

revisi)

5 Penyebaran video

Tabel 3. 1 Waktu Penelitian



B. Metode Penelitian

Metode penelitian ini menggunakan metode penelitian dan
pengembangan. Penelitian dan pengembangan (research and development) atau
yang dikenal R&D merupakan penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan
sebuah produk sehingga produk yang dihasilkan tersebut memiliki nilai atau
berkualitas tinggi (Setiyani, 2018). Metode R&D pada penelitian ini
menggunakan langkah penelitian dan pengembangan 4D, yakni Define, Design,

Development, and Dissemination (Sugiyono, 2019).

C. Prosedur Penelitian

DEFINE DESIGN DEVELOPMENT DISSEMINATION

Gambar 3.1 Langkah-Langkah Penelitian dan Pengembangan Menurut Thagarajan (1974)

Prosedur penelitian ini menggunakan langkah-langkah penelitian dan
pengembangan 4D, adapun langkah-langkahnya sebagai berikut:

1. Define (pendefenisian), pada langkah ini mendefenisikan syarat-syarat
dalam merancang video profil. Peneliti melakukan wawancara dan
observasi secara langsung untuk mendapatkan kebutuhan pada penelitian
ini. Pada langkah juga menentukan tujuan dari penelitian yang dibuat.

2. Design (perancangan), merancang video profil berdasarkan informasi yang
sudah diperoleh dari tahap define. Pada tahap ini membuat interface,
menentukan konten dan konsepnya dan aplikasi yang digunakan,

kemudian membuat rancangan awal pembuatan video profil prodi PTL
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3. Development (pengembangan), mengembangkan produk yang sudah
dirancang sesuai dengan tahap design. Pada tahap ini, melakukan validasi
oleh para ahli guna untuk menguji kelayakan video yang sudah dibuat.
Setelah mendapat skor penilaian validasi yang diperoleh dari lembar
validasi, masukan, kritikan dan saran oleh para ahli maka dilakukan revisi
untuk memperbaiki kelemahan dan kekurangan video yang sudah dibuat.
Kemudian video diuji coba kepada masyarakat dalam hal ini calon
mahasiswa prodi PTI untuk mengetahui respon masyarakat terhadap video
yang dikembangkan. Untuk mengetahui respon masyarakat, peneliti
menggunakan lembar angket atau kuesioner.

4. Dissemination (penyebaran), pada tahap ini produk sudah bisa

disebarluaskan kepada khalayak ramai, kemudian baru dipublikasikan.

D. Populasi dan Sampel

Menurut Corper, Donald, R; Schindler, Pamela S menyatakan bahwa
populasi adalah keseluruhan wilayah yang menjadi generalisasi. Elemen Populasi
adalah keseluruhan subjek yag diukur dan diteliti (Sugiyono, 2019). Populasi

dalam penelitian ini adalah masyarakat yang ada di Aceh Besar.

Sampel adalah sebagian jumlah dari populasi yang memiliki karakteristik
(Sugiyono, 2019). Sampel dalam penelitian ini adalah mahasiswa prodi PTI yang
ada di Aceh Besar, dosen prodi PTI, calon mahasiswa yang ada di Aceh Besar,

orang tua calon mahasiswa yang ada di Aceh Besar.
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Untuk menentukan jumlah sampel pada penelitian ini, menggunakan

rumus lemeshow untuk populasi tidak diketahui.

_ Z’xp(-p)

d
Keterangan.
n : Jumlah sampel
z : skor Z pada kepercayaan 95% =196
p : maksimal estimasi = 0,5
d : alpha (0,10) atau sampling error 10%

Maka diperoleh hasil sebagai berikut.

(1,96)*x 0,5 (1-0,5)
(0,1)°

3,8416 x 0,5 (0,5)
0,01

3,8416x 0,25
0,01

0,9604
0,01

n= 96,04
Dari rumus diatas didapatkan hasil 96,04 dibulatkan menjadi 100 orang
jumlah sampel penelitian (Arianto dan Muhammad, 2018). Teknik sampling yang
digunakan pada penelitian ini adalah dengan megggunakan teknik simple random
sampling. Yang dimaksud dengan simple random sampling adalah sampel yang

dambil secara acak tanpa melihat tingkatan dalam populasi tersebut (Sugiyono,

2019).
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E. Instrumen Penelitian
Instrumen merupakan alat ukur yang digunakan pada saat penelitian
berdasarkan variable yang sudah diteliti. Instrumen penelitian pada penelitian ini
diantaranya :
1. Wawancara. Peneliti melakukan wawancara kepada dosen program
studi PTI sebagai tahap awal melakukan penelitian.
2. Angket. Peneliti menggunakan angket guna mengetahui respon

subjek pada tahap pengembangan produk.

F. Teknik Pengumpulan Data
Untuk memperoleh data yang berasal dari sampel penelitian yang akan
dilakukan, maka diperlukan cara atau teknik tertentu untuk bisa mencapai tujuan
penelitian (Gulo, 2002). Ada beberapa teknik pengumpulan data pada penelitian
ini antara lain yaitu :
a. Wawancara.
Wawancara dilakukan peneliti kepada dosen dan mahasiswa prodi PTI guna
mendapatkan data awal penelitian.
b. Kuesioner.
Kuesioner diperlukan untuk mengetahui penilaian terhadap video profil
PTI yang sudah dibuat. Kuesioner berisi pertanyaan-pertanyaan untuk menilai
video profi yang sudah dibuat dan disebarkan ke responden yang sudah dtentukan.
Skala yang gunakan untuk mengukur hasil kuesioner adalah menggunakan skala

likert. Skala likert digunakan untuk menilai perorangan atau kelompok dalam
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menentukan sikap, pendapat dan persepsi terhadap fenomena social (Sugiyono,
2019).
Jawaban pada skala likert memiliki tingkat jawaban dari yang sangat
positif sampai negatif dengan penilaiannya sebagai berikut.
1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
2 = Tidak Setuju (TS)
3 = Ragu-ragu (R)
4 = Setuju (S)
5 = Sangat Setuju (SS)
G. Teknik Analisa Data
Analisis data adalah kumpulan data yang  diperoleh dari hasil
wawancara, catatan lapangan dan dokumentasi yang disusun secara sistematis,
lalu diorganisasikan berdsasarkan kategorinya dipilah mana yang bisa dipakai
untk diolah datanya dan selanjutnya membuat kesimpulan agara mudah
memahami data tersebut (Sugiyono, 2013). Untuk menganalisis data memiliki
teknik atau cara agar data itu bisa dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain.
Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini anatara lain sebagai
berikut.
1. Analisis Validasi Ahli
Validasi dilakukan oleh pakar atau ahli yang berpengalaman untuk
menilai hasil produk yang sudah dirancang. Setelah dnilai oleh pakar ata ahli,

maka diketahui kelemahan dan kekuatan produk tersebut (Sugiyono, 2019).

Rumus yang digunakan untuk mengukur validasi ahli:
rx

i}

X =
Keterangan :
x = Skor rata-rata
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n = Jumlah penilai
> x = Skor total masing-masing

Untuk mendapatkan hasil persentase, maka digunakan rumus.

total skor yang diperoleh
Hasil = X 100 %
skor maksimum

Arikunto dalam Iis Ernawati dan Totok Sukardiyono, persentase

kelayakan media digolongkan sebagai berikut (Ernawati dan Sukardiyono, 2017).

(Tabel 3.2)
No Skor dalam persen (%) Kategori kelayakan
1 <21% Sangat tidak layak
2 21 -40% Tidak layak
3 41 - 60% Cukup layak
4 61 - 80% Layak
5 81 - 100% Sangat layak

Tabel 3. 2 Kriteria kelayakan produk
1. Uji Validitas
Validitas merupakan sebuah konsep yang berhubungan dengan
bagaimana tes yang telah dukur dengan apa yang seharusnya diukur (Yusrizal,
2016). Uji validitas digunakan untuk melihat kalayakan data yang sudah
diperoleh.
Pada penelitian ini peneliti menggunakan rumus korelasi korelasi

Pearson Product Moment, yaitu :

r,= Z(M)_(ZX){ZY]M
) \/{Z"‘d—(ZX):-"HRZY"—(Z}ff.fn}

Keterangan :

I'yy - Koefisien antara X dan Y

: Skor tiap pertanyaan/item

: Skor total

: Jumlah responden (Siyoto dan Sodikin, 2015)

Z =< X
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2. Uji Reliabilitas
Instrumen yang reliabel adalah instumen yang menghasilkan data yang
sama apabila diuji beberapa kali untuk mengukur objek yang sama (Sugiyono,
2019).
Rumus reliabilitas yang digunakan pada penelitian ini menggunakan

rumus Spearman Brown.

21'b
1+ry

I =

Keterangan:
r; = reliabilitas internal seluruh instrumen
1, = korelasi product moment antara belahan pertama dan kedua (Sugiyno, 2019)

22



23

BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil
Hasil rancangan video profil prodi PTT UIN Ar-Raniry yang dilakukan oleh peneliti
berdasarkan langkah-langkah penelitian dan pengembangan 4D yaitu dengan menggunakan
tahapan define, design, development and dissemination. Langkah-langkah penelitian yang
dilakukan adalah sebagai berikut.
1. Define
a. Hasil wawancara
Prodi PTI masih melakukan pengembangan prodi untuk menjadi prodi yang lebih
berkualitas. Diantaranya pengembangan yang sudah dilakukan prodi PTI yaitu menjalin
kerjasama dengan kampus dalam dan luar negeri dan juga membuat kegiatan tahunan yang
bersifat internasional. Mahasiswa PTT juga dilibatkan dalam proses pengembangan prodi PTI.
b. Aplikasi yang digunakan
Aplikasi yang digunakan untuk membuat video animasi adalah aplikasi Poltagon dan
aplikasi editing yang digunakan adalah aplikasi Kinemaster.
2. Design
Rancangan video animasi dibuat berdasarkan hasil yang diperoleh pada tahap define.
Rancangan aplikasi lihat pada sub bab pembahasan tabel 4.3 halaman 29.
3. Development
a. Validasi ahli media

Hasil validasi ahli media, sebagai berikut.



Hasil Validasi Ahli Media
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Grafik 4. 1 Hasil Validasi Ahli Media

Pada grafik diatas dapat maka diperoleh hasil sebagai berikut (merujuk rumus pada

halaman 20).
;: ZX = ﬁ = 78
n 1
Hasil persentase :
. Total skor yang diperoleh x 100%
Hasil = .
Skor maksimum
78
=05 X 100%
74,28 % (kategori layak merujuk table 3.1 halaman
= 20)

b. Validasi ahli materi

Hasil validasi ahli materi sebagai berikut.
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Hazil Validasi Ahli Materi
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Grafik 4. 2 Hasil Validasi Ahli Materi

Pada grafik diatas dapat maka diperoleh hasil sebagai berikut (merujuk rumus pada
halaman 20).

Pl EEE 4
n 1

Hasil persentase :

Total skor yang diperoleh
Skor maksimum

x 100%

Hasil =
—
90

98,9 % (kategori sangat layak merjuk table 3.1 halaman 20)

x 100%

4. Dissemination
a. Uji Validitas
Hasil validitas yang diperoleh dari tanggapan responden terhadap video animasi yang

dirancang melalui kuesioner adalah sebagai berikut. (Tabel 4.1)
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Butir Pertanyaan Thitung Tiabel (9%) Kategori
P1 0,5827 0,1654 Valid
P2 0,698 0,1654 Valid
P3 0,656 0,1654 Valid
P4 0,706 0,1654 Valid
P5 0,636 0,1654 Valid
P6 0,582 0,1654 Valid
P7 0,681 0,1654 Valid
P8 0,729 0,1654 Valid
P9 0,732 0,1654 Valid

P10 0,705 0,1654 Valid
P11 0,749 0,1654 Valid
P12 0,689 0,1654 Valid
P13 0,539 0,1654 Valid
P14 0,756 0,1654 Valid
P15 0,75 0,1654 Valid
P16 0,765 0,1654 Valid
P17 0,697 0,1654 Valid
P18 0,764 0,1654 Valid
P19 0,807 0,1654 Valid
P20 0,836 0,1654 Valid
P21 0,809 0,1654 Valid
P22 0,68 0,1654 Valid
P23 0,739 0,1654 Valid
P24 0,7 0,1654 Valid
P25 0,751 0,1654 Valid
P26 0,709 0,1654 Valid
P27 0,673 0,1654 Valid
P28 0,683 0,1654 Valid
P29 0,674 0,1654 Valid

Pada table 4.1 dapat disimpulkan bahwa hasil validasi dari semua pertanyaan yang
diberkan tergolong kategori valid. ryjwune adalah hasil validasi yang diperoleh menggunakan rumus
yang product moment. type diperoleh dari dk = n-2; dimana n adalah jumlah responden. Maka
diperoleh dk = 98 dengan signifikan 0,05 (5%) adalah 0,1654. Kategori validitas media diperoleh

dari hasil perbandingan rpiung>Twbel. Dari seluruh pertanyaan untuk menguji validitas media,

Tabel 4.1 Hasil Validasi

kesimpulannya adalah media yang diuji dikategorikan valid.
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2. Uji Reliabilitas
Setelah melakukan validitas, maka selanjutnya dilakukan reliabilitas pada media yang
sudah dibuat. Uji validitas menggunakan rumus Spearman Brown, diperoleh hasil reliabilitas

pada sebagai berikut (Table 4.2)

r-hitung 0,968522
Spearman 0,984009
r-tabel (5%) 0,1654
Simpulan Reliabel

Tabel 4. 2 Hasil Reliabilitas

B. Pembahasan

Hasil penelitian yang telah dilakukan diperoleh bahwa rancangan video profil prodi PTI
menggunakan animasi 3D layak digunakan. Rancangan video tersebut cocok digunakan sebagai
edukasi kepada masyarakat karena dapat menarik perhatian masyarakat dan juga dapat
meningkatkan rasa keingintahuan masyarakat terhadap prodi PTI.

Langkah penelitian diawali dengan tahap define. Pada tahapan ini peneliti melakukan
wawancara dengan kepala prodi PTI dan menentukan aplikasi yang akan digunakan untuk
merancang video. Wawancara diperlukan untuk peneliti mendesain video profil animasi yang
akan dibuat. Adapun aplikasi yang digunakan adalah aplikasi Plotagon dan Kinemaster.

Hasil dari wawancara diperoleh bahwa prodi PTI saat ini sedang melakukan
pengembangan menjadi prodi yang berkualitas. Pengembangan yang dilakukan sesuai dengan
visi dan misi prodi, yakni prodi PTI memiiki visi dan misi sampai pada tahun 2030.

Pada saat ini prodi PTI sudah berakreditasi B dan juga memiliki dosen yang ahli
dibidangnya. Disamping itu, prodi PTI juga sudah memilki sarana prasarana yang cukup untuk
menunjang kegiatan proses belajar mengajar, diantaranya prodi PTI sudah memiliki laboratorium

multimedia, laboratorium Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) dan laboratorium Teknik Komputer
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dan Jaringan (TKJ). Saat ini prodi PTI juga sudah menjalin kerjasama dengan kampus dalam dan
luar negeri yaitu, Universitas Negeri Yogyakarta dan Universiti Sultan Idris Malasyia.

Mahasiswa prodi PTI juga turut membantu proses perkembangan prodi PTI, dengan
cara menjuarai kompetisi — kompetisi berbasis teknologi atau lainnya dan juga mengadakan
kegiatan mahasiswa yang berskala lokal hingga nasional dalam prosesnya bekerjasama dengan
prodi PTI. Kompetisi yang diikuti oleh mahasiswa prodi PTI diantaranya, juara 2 lomba
infografis yang diselenggarakan oleh Dinas Perhubungan (DISHUB) Aceh pada tahun 2019,
juara 3 lomba kompetisi vlog yang diselenggarakan oleh Dinas Perhubungan (DISHUB) Aceh
pada tahun 2019, juara 2 tingkat Nasional media pembelajaran berbasis android pada tahun 2018,
juara 3 tingkat lokal lomba typing competition pada tahun 2017. Mahasiswa prodi PTI juga
mengadakan kegiatan berskala nasional dan internasional. Salah satu kegiatan yang berskala
nasional diantaranya, menjadi tuan rumah pada saat “Temu Nasional Perhimpunan Mahasiswa
Informatika Nasional (TEMNAS-PERMIKOMNAS)” pada tahun 2021. Kegiatan ini diikuti oleh
mahasiswa informatika yang berasal dari perguruan tinggi seluruh Indonesia. Dan kegiatan
berskala internasional yang sudah prodi PTI lakukan salah satunya adalah International
Conference on Information Technology and Education (ICITED) pada tahun 2018. Kegiatan
merupakan kegiatan konferensi internasional perdana yang bekerjasama dengan Faculty of Art,
Computing and Creative Industry Universiti Pendidikan Sultan Idris (UPSI) Malaysia. Peserta
pada kegiatan ini terdiri dari berbagai Negara, antara lain Iran, Malaysia, Bangladesh dan
berebagai Negara lainnya.

Berdasarkan hasil wawancara diatas, beikut rancangan video animasi 3D (tabel 4.3)
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Lokasi

Visual

Audio

Durasi

Kantin
sekolah

Billar.
Denis

Billar

Denis

Billar

Denis

Bilar

Denis

Bilar

Denis

Percakapan Denis dan

: Bil, setelah tamat

sekolah mau
lanjut kuliah,
dimana?

: Belum tau lagi ni

den, belum
kepikiran
soalnya

. Pikirin terus dari

sekarang  Bilar.
Sebentar lagi kita
mau tamat
sekolah dan
lanjut kuliah.

: Iya iya... nanti

aku pikirin.
Kamu den, mau
lanjut kuliah
dimana?

: Aku mau lanjut

kulah di UIN Ar-
Raniry = Banda
Aceh jurusan
Pendidikan
Teknologi
Informasi

Aku  belum
pernah  dengar
jurusan itu, itu
jurusan baru di
UIN ya?

: Jurusan itu udah

lama kok. Kalo
ga salah ni ya
udah ada sejak
tahun 2014 lalu.

: Oh gitu, aku baru

dengar  jurusan
itu.

: Kalo kamu mau

tau lebih lanjut
jurusan
Pendidikan
Teknologi
Informasi di UIN
Ar-Raniry,
berikut
penjelasannya

00.00-00.48
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Ruangan
presenter
berita

Program Studi (Prodi) Pendidikan Teknologi
Informasi  didirikan  pada tahun 2014
berdasarkan SK Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan RI Nomor: 07/£/0/2014 tanggal
22 April 2014. Prodi ini berada di bawah
naungan/koordinasi Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan (FTK) Universitas Islam Negeri
(UIN) Ar-Raniry Banda Aceh

Musik latar.
Joe menjelaskan sejarah
jurusan Pendidikan
Teknologi Informasi UIN
Ar-Raniry.

00.48-01.15

Ruangan
presenter
berita

Menjadi Program Studi Pendidikan Teknologi
Informasi yang ~Unggul, - Profesional dan
inovatif dalam Pembelajaran Teknologi
Informasi yang berwawasan keislaman pada
Tingkat Nasional Tahun 2030.

Musik latar.
Joe  menjelaskan  visi
jurusan Pendidikan
Teknologi Informasi UIN
Ar-Raniry.

Ruangan
presenter
berita

1. Melaksanakan  pendidikan  dan
pembelajaran teknologi informasi yang,
inovatif, profesional dan  berwawasan
Keislaman;

Mengembangkan riset dibidang,
pendidikan teknologi informasi secara
inovatif sebagai basis dalom peningkatan
mutu pembelajaran.

Melaksanakan  pengabdian  kepada

masyarakat bidang  pendidikan  dan
teknologi informasi.

. Menjalin  kerjasama dan  kemitraan

dengan berbagai piak dalam menyiapkan

dan meningkatkan kualitas lulusan.

Musik latar.
Joe menjelaskan  misi
jurusan Pendidikan
Teknologi Informasi UIN
Ar-Raniry.

Ruangan
presenter
berita

Akreditasi B )

Dosen yang ahli dibidangnya )

2
Q
Qo

Memiliki laboratorium yang lengkap >

(]
e

Musik latar.

Joe menjelaskan kelebihan
jurusan Pendidikan
Teknologi Informasi (PTI)
UIN Ar-Raniry.
Diantaranya, PTI UIN Ar-
Raniry sudah terakreditasi
B, memiliki dosen yang
{lahli dbidangnya, memiliki
® faboratorium (multimedia,

rancangan perangkat
lunak, dan teknik
komputer jaringan),
bekerjasama dengan

kampus dalam dan luar
negeri.
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Ruangan PRESTASI Musik lat?r. .
presenter Joe menjelaskan prestasi
berita i - N mahasiswa jurusan
\ Pendidikan Teknologi
@ @ @ Informasi UIN Ar-Raniry.

Ruangan P Musik latar.
presenter ‘et T Joe menjelaskan kegiatan
berita ICITED (International Conference on Information Technology)un 2018 yang sudah
B s diselenggarakan oleh
: mahasiswa jurusan
: N Pendidikan Teknologi
Informasi UIN Ar-Raniry.
Kantin Percakapan Denis dan

sekolah Billar.

Denis : Gimana  bil,
bagus kan?

Billar : Iya den, bagus
sekali.. Aku juga
mau lanjut kuliah
di jurusan
pendidikan
teknologi
informasi ~ UIN
Ar-Raniry

Denis : Tentu saja boleh
bil.

Billar : Terimakasih ya
den, kamu udah
kasih  informasi
jurusan PTT sama
aku.

Denis : Terimakasi
kembali bil.

Berdasarkan tabel diatas, peneliti membuat durasi yang sesuai dengan pada setiap video,
tujuannya agar memudahkan responden menyimak dan membaca setiap informasi yang
disampaikan pada video. Peneliti juga menambahkan musik latar pada video agar video tidak
terlalu monoton.

Setelah mendapat informasi dan data pada tahap define, peneliti selanjutnya merancang

video animasi dengan menggunakan aplikasi yang sudah ditentukan. Pembuatan animasi

Tabel 4. 3 Rancangan Video
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menggunakan aplikasi Plotagon, diawali dengan penentuan karakter yang digunakan, memilih
pengisi suara, memilih lokasi, menentukan dialog yang diucapkan oleh masing-masing karakter

dan tahap akhir adalah proses editing.

Gambar 4. 1 Karakter pada video

Pada gambar 4.1 terdapat ada tiga karakter yang digunakan, yaitu Denis, Billar dan Joe.
Denis berkulit putih, rambut yang runcing keatas dan menggunakan seragam sekolah; Billar
dengan warna kulit coklat, rambut keriting, menggunakan kacamata dan menggunakan seragam
sekolah serupa dengan Dennis; dan Joe dengan warna kulit sawo matang, rambut klimis,
mengguankan kacamata dan menggunaan jas berwarna hitam. Dennis dan Billar merupakan

murid kelas 3 SMK dan Joe sebagai pemberi informasi penjelasan prodi PTI.
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L X X J
Gambar 4. 2 Memilih pengisi suara yang disediakan pada aplikasi Plotagon

Aplikasi Plotagon juga menyediakan pengisi suara untuk setiap karakter yang kita
inginkan. Pengguna aplikasi plotagon dapat menyesuaikan suara yang cocok. Untuk pengisi

suara Joe peneliti memilih suara Mariska seperti pada gambar 4.2.

Gambar 4. 3 Penentuan lokasi yang digunakan
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Pada storyboard peneliti menggunakan lokasi pada kantin sekolah dan ruang presenter
berita maka peneliti memilih scene yang sesuai dengan storyboard dan tersedia pada aplikasi
plotagon yaitu cafe dan news desk (lihat gambar 4.3). Scene cafe digunakan pada saat percakapan
Dennis dan Billar dan scene news desk digunakan pada saat Joe menyampaikan informasi prodi

PTL

Gambar 4. 4 Dialog antar karakter

Setelah menentukan karakter, pengisi suara pada karakter dan memilih scene pada video
animasi maka selanjutnya peneliti membuat dialog masing masing-masing karakter sesuai
dengan waktu dan scene.

‘ouozeasey 000838110

' CavG Lave Eavh LavE Lavi Save Gavh |
Prore e e s
bia —

=

© Warai_erbawah

© Warns tiga terbawah © wamason v GLASASSSY
PSS

Gambar 4. 5 Proses editing

Setelah membuat video animasi pada aplikasi plotagon, maka selanjutnya peneliti

melakukan tahap editing video pada aplikasi Kinemaster. Video animasi yang sudah dibuat pada

34



aplikasi Plotagon ditambahkan logo, efek, tulisan pada beberapa bagian video dan juga musik
latar yang cocok.

Selanjutnya pada tahap development, peneliti melakukan uji validasi kepada dua orang
ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Pada tahap ini peneliti mendapat kritikan dan masukan dari

validator untuk memperbaki video yang sudah dirancang.

Berikut tampilan yang sudah diperbaiki sesuai dengan kritik dan saran para ahli. (Tabel

4.4)
No Perbaikan Sebelum perbaikan Setelah perbaikan
1 | Videonya terlalu
simple, kurang
menarik Sudah tau jurusan

Pendidikan Teknologi
Informasi di kampus
UIN Ar-Raniry?

2 | Hapus watermark

Sudah tau jurusan
Pendidikan Teknologi
Informasi di kampus
UIN Ar-Raniry?

3 Tambahkan visi dan
misi Prodi PTI

Pendidikan Teknologi
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4 Tambahkan kegiatan Prestasi mahasiswa PT1 UIN Ar-Raniry

mahasiswa pI'Odl PTI /), Juara 2 Lomba Infografis yang diselenggarakan
oleh Dihub Aceh (2019)

@ Juara 3 Lomba Viog Compettetion yang
diselenggarakan oleh DISHUB Aceh (2019)

@ :2“:;:)2 Tingkat Lokal Lomba Typing Competetion

@ Juara 2 Tingkat Nasional Media Pembelajaran
Berbasis Andorid (2018)

(V) suara1Tingkat Lokal Lomba Tarung Decifet i20e) NN DL Sle

Tabel 4. 4 Tampilan Perbaikan Video Animasi 3D

Kritik dan saran ahli saat melakukan uji validasi.

No Kritik dan Saran Validator Setelah Perbaikan
1 | Videonya terlalu simple, kurang menarik Video sudah menarik
2 | Hapus watermark Tidak ada watermark
3 | Tambahkan visi dan misi Prodi PTI Sudah menambahkan visi dan misi prodi PTI
4 | Tambahkan audio pengisi suara Sudah menambahkan audio pengisi suara
5 | Tambahkan Kegiatan mahasiswa prodi PTI Sudah menambahkan kegiatan mahasiswa prodi PTI

Grafik 4. 5 Kritik dan Saran Ahli

Tahapan terakhir adalah tahapan dissemination. Pada tahap ini peneliti melakukan
menyebarkan video kepada responden yang berjumlah 100 orang dengan menggunakan
kuesioner. Kuesioner berjumlah 29 pertanyaan dengan 7 aspek penilaan. Pada penelitian ini,
peneliti menggunakan uji validitas dan uji reliabilitas.

Untuk memperoleh uji validitas, diperlukan hasil rpiwne terlebih dahulu. Setelah
memperoleh hasil rpiune, selanjutnya dilakukan perbandingan ryjtung > Tiabel - Maka diperoleh hasil
valid dengan jumlah 29 pertanyaan yang berarti keseluruh pertanyaan adalah valid.

Untuk menunjukkan bahwa reliabel atau tidaknya video yang dirancang, maka
dilakukan uji reliabel dengan menggunakan rumus Spearman Brown. Hasil dari rumus Spearman
Brown diperoleh 0,98 dan ripe bernilai 0,17. Karena hasil rumus Spearman Brown > rype jadi

dapat disimpulkan bahwa rencangan video dinyatakan reliabel.
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BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

bahwa:

1.

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, maka dapat disimpulkan

Perancangan video profil animasi 3D prodi pendidikan teknologi informasi
dibuat menggunakan smartphone dengan memakai 2 aplikasi yaitu
aplikasi poltagon untuk pembuatan animasi 3D dan menggunakan aplikasi
kinemaster untuk aplikasi editing. Video animasi setelah dibuat lakukan
dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi. Validasi dari ahli media
diperoleh hasil 74,28% yang dikategorikan layak dan hasil validasi dari
ahli materi diperoleh 98,67% yang dikategorikan layak. Dari hasil kedua
validasi oleh para ahli maka dapat dkategorikan rancangan video animasi
3D prodi pendidikan teknologi informasi layak digunakan.

Video animasi 3D profil pendidikan teknologi informasi yang sudah
dirancang dan divalidasi oleh para ahli lalu dilakukan validitas dan
reabilitas video tersebut kepada sampel penelitian. Hasil validitas yang
sudah dilakukan maka diperoleh rhiung > Twbel yang dikategorikan valid.
Sedangkan hasil reabilitas rancangan video diperoleh hasil Spearman
Brown > e, dimana 0,984009 > 0,1654 dan dikategorikan reliable. Maka
dapat disimpulkan bahwa rancangan video animasi 3D prodi pendidikan

teknologi informasi efektif untuk digunakan.



B. Saran
Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, maka saran pada penelitian
ini adalah :

1. Video animasi 3D yang sudah dibuat perlu diperjelas lagi pada pembukaan
video dan dibuat lebih menarikkarena pada pembukaan video langsung
dimulai dengan percakapan dua orang anak sekolah tanpa ada text untuk
menjelaskan percakapan mereka.

2. Transisi perpindahan lokasi baiknya diperjelas lagi transisinya agar lebih
terlihat berkesinambungan.

3. Pengisi suara tokoh pada video sebaiknya menggunakan suara asli agar

terdengar lebih menarik dan tidak terlihat kaku.
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mengenai video animasi 3D yang akan dibuat, serta memberikan kritik dan saran dari validator.
3. Pemberiaan penilaian dengan memberikan tanda (¥) pada kolom penilaian yang sesuai,
4. Apabila ada kritik dan saran, mohon dituliskan pada lembar yang tersedia.
5. Pedoman penilaian sebagai berikut:
S5 : Sangat setuju
S i Setuju
CS : Cukup bagus
KS : Kurang bagus
TS : Tidak setuju

| Kesediaan bapak/ibu memberikan penilaian sangat membantu penelitian ini. Atas kesediaannya waktu
bapak/ibu saya ucapkan terimakasih.

Aspek | Skala Penilaian
N | pegilaian o SS[S|CsS|Ks| TS
1 | Tujuan I. Penggunaan video sesuai dengan kebutuhan v
! masyarakat
2, Pengguaan video cocok disampaikan kepada
o | masyarakat ) v
! 3. Penggunaan video mampu  menjelaskan
program studi PTI kepada masyarakat v
Kualitas video baik dan jelas
. Teks dalam video mudah untuk dibaca . v
. Penggunaan font huruf yang digunakan tepat
. Layout sudah baik (TS &
i . Kesesuaia warna pada tampilan video tepat dan
L4 menarik v
6. Animasi yang digunakan pada video sesual dan
menarik
. Gerakan (motion) ilustrasi pada video sudah I
baik dan menarik h
. Volume pada videosudah tepat dan sesuai v
. Penggunaan backsound sudah tepat dan sesuai i

ke

2 | Visual

<

b w)rf—

e
~

3 | Audio

. Durasi waktu dalam video sudah sesuai
. Video ini dapat digunakan untuk individual

4 | Penggunaan

. Video ini dapat digunakan secara klasikal

. Video ini dapat digunakan dimana saja

SRS KL S

- Video ini dapat digunakan kapan saja

Sl N = e e —

| 5 | Manfaat Video ini dapat menarik perhatian masyarakat s
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2. Video ini dapat meningkalkan rasa

keingintahuan masyarakat ol

3. Video dapat digunakan sebagai promosi prodi

PTI kepada masyarakat v

4. Video ini dapat digunakan sebagai edukasi v
kepada masyarakat

i Kritik dan Saran :

$: ek yew jomerwuomn wuebatwa  Yvod
a. logorm Waawwa yT

Kesimpulan:

O Layak untuk digunakan tanpa perlu revisi
Layak digunakan dengan revisi sesuai keitik dan saranr

alidator
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Lampiran 4 Lembar Validasi Ahli Materi

8/4/2021 Angket Validasi Ahli Materi

Angket Validasi Ahli Materi

Judul : Rancangan Video Profil Prodi Pendidikan Teknologi Informasi Menggunakan Animasi 3D
sebagai Edukasi kepada Masyarakat
Peneliti : Ratry Humayra

Petunjuk pengisian angket:

1. Lembar ini diisi oleh validator

2. Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mendapat informasi dari bapak/ibu sebagai ahli materi
mengenai video animasi 3D yang akan dibuat, serta memberikan kritik dan saran dari validator.
3. Apabila ada kritik dan saran, mohon dituliskan pada lembar yang tersedia.

4. Pedoman penilaian sebagai berikut:

SS. : Sangat setuju

S :Setuju

CS : Cukup setuju

KS : Kurang setuju

TS : Tidak setuju

Kesediaan bapak/ibu memberikan penilaian sangat membantu penelitian ini. Atas kesediaannya waktu
bapak/ibu saya ucapkan terimakasih.

Validator *

Nurrisma

Video Profil Prodi Pendidikan Teknologi Informasi Menggunakan Animasi 3D sebagai Edukasi
kepada Masyarakat

Video Animasi 3D Prodi Pen...

https://docs.google.com/forms/d/1 SWEAIMtW4bkqCYdYhMKIDyudOwwZA2di2LHCABXrr_Q/edit#response=ACYDBNIBRQs9ZLb_syuGJSCG7... 1/10
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Aspek Penilaian Materi

Pada aspek ini menilai materi yang dsampaikan pada video yang sudah ditonton.

1. Kejelasan pembukaan pada video *

@ Sangat setuju

() setuju

() Cukup Setuju

Horms/d/1SWEA (qCYdYhMKDyudOwwZA2di2LHCABXrT_Qfeditéresponse=ACYDBNIBRQS9ZLb_syuGJOCGT... 210
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8/4/2021 Angket Validasi Ahli Materi

3. Kejelasan keunggulan prodi PTI pada video *

@ Sangat Setuju

o Setuju

() Cukup Setuju

() Kurang Setuju

() Tidak Setuju

A\

Y aV

[
-+

I HHHH T RS

https://docs.google. com/forms/d/1 SWEASMEW4bkqCYdYhMKIDyudOwwZA2di2L HCABXrr_Qleditresponse=ACYDBNIBRQSIZLD_syuGJICGT... 3M0
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8/4/2021 Angket Validasi Ahli Materi

Aspek Manfaat
Pada aspek ini, menilai manfaat yang terdapat pada video yang sudah ditonton

1. Video mudah digunakan *

@ Sangat Setuju

() setuju

() Cukup Setuju

https://docs.google. com/forms/d/1 SWEASMEWAbkqCYdYhMKIDyudOwwZA2di2L HCABXrr_Qleditresponse=ACYDBNIBRQSIZLD_syuGJICGT... 4M0
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8/4/2021 Angket Validasi Ahli Materi

3. Video dapat meningkatkan rasa keingintahuan masyarakat *

@ Sangat Setuju

o Setuju

() Cukup Setuju

(O) Kurang Setuju

() Tidak Setuju

https://docs.google. com/forms/d/1 SWEASMEWAbkqCYdYhMKIDyudOwwZA2di2L HCABXrr_Qledit#response=ACYDBNIBRQSIZLD_syuGJICGT... 5M0
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8/4/2021 Angket Validasi Ahli Materi

1. Video dapat diakses dimana saja *

@ Sangat Setuju

o Setuju

() Cukup Setuju

(O) Kurang Setuju

() Tidak Setuju

tps:/idocs.google.com/forms/d/1 SWEA GCYdYhMKDyudOwwZA2di2LHCABXrT_Qfeditéresponse=ACYDBNIBRQS9ZLb_syuGJOCGT... 6/10
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8/4/2021 Angket Validasi Ahli Materi

4. Penggunaan bahasa dan EYD sudah tepat *

Sangat Setuju
Setuju

Cukup Setuju

Kurang Setuju

OO0OO0Ow®Oo

Tidak Setuju

Spilfdldss L

AR-RANIRY

https://docs.google. com/forms/d/1 SWEASMEWAbkqCYdYhMKIDyudOwwZA2di2L HCABXrr_Qledit#response=ACYDBNIBRQSIZLD_syuGJICGT... THO
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8/4/2021 Angket Validasi Ahli Materi

2. Kesesuaian video sebagai edukasi kepada masyarakat *

@ Sangat Setuju

O Setuju

() Cukup Setuju

() Kurang Setuju

() Tidak Setuju

P oaaen it N

https://docs.google. com/forms/d/1 SWEASMEWAbkqCYdYhMKIDyudOwwZA2di2L HCABXrr_Qleditfresponse=ACYDBNIBRQSIZLD_syuGJICGT... 8A0
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8/4/2021 Angket Validasi Ahli Materi

2. Penggunaan backsound sudah tepat dan sesuai *

@ Sangat Setuju

O Setuju

() Cukup Setuju

() Kurang Setuju

() Tidak Setuju

https://docs.google. com/forms/d/1 SWEASMEWAbkqCYdYhMKIDyudOwwZA2di2L HCABXrr_Qledit#response=ACYDBNIBRQSIZLE_syuGJICGT... 9M0
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8/4/2021 Angket Validasi Ahli Materi

Kesimpulan *

(O Layak untuk digunakan tanpa perlu revisi

@ Layak digunakan dengan revisi sesuai kritik dan saran

AR-RANIRY

https://docs.google. com/forms/d/1 SWEASMEWAbkqCYdYhMKIDyudOwwZA2di2L HCABXrr_Qleditresponse=ACYDBNIBRQSIZLE_syuGJICG... 10A0
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Lampiran 5 Kuesioner Penelitian

8/4/2021

Kuesioner Penelitian "Rancangan Video Pendidikan Teknologi Informasi Menggunakan Animasi 3D sebagai Edukasi kepada Masyar...

Kuesioner Penelitian "Rancangan Video
Pendidikan Teknologi Informasi
Menggunakan Animasi 3D sebagai
Edukasi kepada Masyarakat

Assalamu'alakum warahmatullahi wabarakatuh.

Saya Ratry Humayra mahasiswi Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi (PTI) UIN
Ar-Raniry Banda Aceh, saat ini sedang melakukan penelitian guna menyelesaikan tugas
akhir pendidikan Sarjana (S1).Untuk itu, saya mohon bantuan kepada Bapak, |bu, dan
saudara- saudari untuk berpartisipasi dalam penelitia saya ini dengan mengisi kuesioner
berikut.

Kuesioner ditujukan oleh masyarakat Aceh Besar yang diantaranya merupakan.
1. Mahasiswa/i prodi PTI UIN Ar-Raniry

2. Dosen prodi PTI UIN Ar-Raniry

3. Calon mahasiswa (siswa-siswi kelas 1-3 SMA/SMK/MA sederajat)

4. Orang tua/wali yang memiliki anak, adik, atau saudara kelas 1-3 SMA/SMK/MA
sederajat.

Atas partisipasinya saya ucapkan terimakasih.
Jazakumullahu khairan

* Wajib

Tonton video berikut, untuk mengisi kuesioner dibawah ini.

http://youtube.com/watch?

v=0zPlbuiNZxo

Isilah kuesioner berikut dengan teliti dan cermat. Berikut ketentuan petunjuk
penilaian kuesioner :

. S§§ : Sangat setuju
Kuesioner & - Bmus
Penilaian CS : Cukup setuju

KS :Kurang setuju
TS : Tidak setuju

https://docs.google.com/forms/d/1Z29RYD9wN7_E3tRrRI7COVbecFtyeulfOwlSerahlQ4/edit 17
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8/4/2021 Kuesioner Penelitian "Rancangan Video Pendidikan Teknologi Informasi Menggunakan Animasi 3D sebagai Edukasi kepada Masyar..

1. Kuesioner ini diisi oleh *

Tandai satu oval saja.

() Mahasiswa/i Prodi PTI UIN Ar-Raniry
() Dosen Prodi PTI UIN Ar-Raniry

(") calon mahasiswa (siswa-siswi kelas 1-3 SMA/SMK/MA sederajat)

() Orang tua/wali yang memiliki ana

adik, atau saudara kelas 1-3 SMA/SMK/MA
sederajat.

https://docs.google. com/forms/d/1Z29RYDSWN7_E3tRrRI7TCOVbecFtyeulfowl5erahiQd/edit
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8/4/2021 Kuesioner Penelitian "Rancangan Video Pendidikan Teknologi Informasi Menggunakan Animasi 3D sebagai Edukasi kepada Masyar...

4. 3.Kejelasan keunggulan prodi PTI pada video *

Tandai satu oval saja.

() sangat Setuju
D Setuju

() cukup Setuju
() Kurang Setuju
() Tidak Setuju

https://docs.google. com/forms/d/1Z29RYDSWN7_E3tRrRI7COVbecFtyeulfowl5erahiQd/edit
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8/4/2021 Kuesioner Penelitian "Rancangan Video Pendidikan Teknologi Informasi Menggunakan Animasi 3D sebagai Edukasi kepada Masyar...

7. 1. Video mudah digunakan *

Tandai satu oval saja.

() sangat Setuju
C) Setuju

(") Cukup Setuju
() Kurang Setuju
() Tidak Setuju

https://docs.google. com/forms/d/1Z29RYDSWN7_E3tRrRI7TCOVbecFtyeulfowl5erahiQd/edit
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8/4/2021 Kuesioner Penelitian "Rancangan Video Pendidikan Teknologi Informasi Menggunakan Animasi 3D sebagai Edukasi kepada Masyar...

10. 4. Video dapat menimbulkan rasa ketertarikan masyarakat *

Centang semua yang sesuai.
| | sangat Setuju

[ ] setuju

[ ] cukup Setuju

|| Kurang Setuju
|| Tidak Setuju

Aspek Penilaian P
Aspek penilaian peng

A R - RANIRY

https://docs.google. com/forms/d/1Z29RYDSWN7_E3tRrRI7COVbecFtyeulfowl5erahiQd/edit
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8/4/2021 Kuesioner Penelitian "Rancangan Video Pendidikan Teknologi Informasi Menggunakan Animasi 3D sebagai Edukasi kepada Masyar...

13. 3. Video bisa digunakan secara klasikal *

Tandai satu oval saja.

C) Sangat Setuju
C) Setuju

() cukup Setuju

() Kurang Setuju
() Tidak Setuju

https://docs.google. com/forms/d/1Z29RYDSWN7_E3tRrRI7TCOVbecFtyeulfowl5erahiQd/edit
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8/4/2021 Kuesioner Penelitian "Rancangan Video Pendidikan Teknologi Informasi Menggunakan Animasi 3D sebagai Edukasi kepada Masyar...

16. 2. Kesesuaian video sebagai edukasi kepada masyarakat *

Centang semua yang sesuai.
| | sangat Setuju

[ ] setuju

[ "] cukup Setuju

|| Kurang Setuju
|| Tidak Setuju

Aspek Penilaian Vi
Aspek ini menilai vis

A R - RANIRY

https://docs.google. com/forms/d/1Z29RYDSWN7_E3tRrRI7COVbecFtyeulfowl5erahiQd/edit 71
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8/4/2021 Kuesioner Penelitian "Rancangan Video Pendidikan Teknologi Informasi Menggunakan Animasi 3D sebagai Edukasi kepada Masyar...

19. 3. Penggunaan font huruf yang digunakan tepat *

Tandai satu oval saja.

() sangat Setuju
C) Setuju

() cukup Setuju

() Kurang Setuju
() Tidak Setuju

https://docs.google. com/forms/d/1Z29RYDSWN7_E3tRrRI7COVbecFtyeulfowl5erahiQd/edit
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8/4/2021 Kuesioner Penelitian "Rancangan Video Pendidikan Teknologi Informasi Menggunakan Animasi 3D sebagai Edukasi kepada Masyar...

22. 6. Animasi yang digunakan pada video sesuai dan menarik *

Tandai satu oval saja.

C) Sangat Setuju
C) Setuju

() cukup Setuju

() Kurang Setuju
() Tidak Setuju

23.

https://docs.google. com/forms/d/1Z29RYDSWN7_E3tRrRI7TCOVbecFtyeulfowl5erahiQd/edit
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8/4/2021 Kuesioner Penelitian "Rancangan Video Pendidikan Teknologi Informasi Menggunakan Animasi 3D sebagai Edukasi kepada Masyar.

25. 2. Penggunaan backsound sudah tepat dan sesuai *

Tandai satu oval saja.

C) Sangat Setuju
C) Setuju

() cukup Setuju

() Kurang Setuju
() Tidak Setuju

https://docs.google. com/forms/d/1Z29RYDSWN7_E3tRrRI7TCOVbecFtyeulfowl5erahiQd/edit 1011
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8/4/2021 Kuesioner Penelitian "Rancangan Video Pendidikan Teknologi Informasi Menggunakan Animasi 3D sebagai Edukasi kepada Masyar...

28. 2.Video ini dapat digunakan secara klasikal *

Tandai satu oval saja.

C) Sangat Setuju
C) Setuju

() cukup Setuju

() Kurang Setuju
() Tidak Setuju

29.

Google Formulir

https://docs.google. com/forms/d/1Z29RYDSWN7_E3tRrRI7TCOVbecFtyeulfowl5erahiQd/edit 111
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Validitas

1

6U

Lampiran

Manfaat

w
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117

120
131
117
116
116
116
117

141

116
133

138
106
113

131
125
116

141

123

142

122
123

w

w

w

4

05

0458

w

w

o583

0158

w

w

w

0573
0,153

0708

o288

w

w

0.7
0,150

w

w

w

o7

0,153

w

w

0453

w

w

w

i

0153

w

w

w

0153

w

w

0,283

w

w

w

0,353

w

w

w

0.754 [ 0507 ['0.235 [0 [T aes [a7ss

0453

w

w

w

gass

w

w

w

0753 [0s57

9153

n

n

n

073

o283

w

w

0.738

0,153

w

w

0,153

0453

w

w

w

0745 a5 [os3s

9153

w

w

0708
o288

w

w

(2

0,283

w

w

w

0728
0,353

w

w

w

w

w

0581

0453

w

w

w

gass

w

w

9153

w

w

0.705 [0.635 [ oa=

0,283

0558

o283

w

w

w

w

w

085z

0,158

w

w

w

035272

0.1552

rHitung

rTab

Jumiah

Reliabilitas

i

7 @

Lampiran

a5

52

70
63

52

51

89

70

i0
57,
72
71
59
57
73
73
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54
53

54
58
gl
58
55
56
45

56

54
23

64
&0
49

58

64
B0
53
58
57

70

&80
57

58
60
52
67

g0
0o

28
54

58
56

54
59
56
g5
59
56

70

a0
58
58
61
62
G5
58

&0
57

a0
a0
70
70
65
51
62
69

a4
53
62
62
75
67

63
62
65

67

66

69
28
59
62

60
56
61

60
72
62

60
75
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50 56
67 65
74 70
69 62
74 70
68 64
57 57
75 70
60 55
50 56
52 59
70 63
74 70
62 55
75 70
52 58
68 63
50 57
59 57
50 56
50 56
= 7N - a
73 68
60 56
67 56
75 70
71 67
56 50
58 55
75 70
52 a8
69 62
66 63
60 56
72 69
64 59
74 68
62 58
65 57
64 59
75 70

r-hitung 0,96852

Spearman | 0,98401

r-tabel 0,1654

Simpulan Reliabel
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Lampiran 8 Daftar Riwayat Hidup

Nama

TTL

Jenis Kelamin
Agama
Kebangsaan
Suku

Status

No. Hp
Alamat Asal

Alamat Sekarang

Orang Tua
a. Ayah
Nama
Pekerjaan
Alamat

b. Ibu
Nama
Pekerjaan
Alamat

Pendidikan
a) SD/MI
b) SMP/MTs
c) SMA/MA

d) Perguruan Tinggi : SI

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

: Ratry Humayra

: Tapaktuan, 25 Februari 1998

: Perempuan

: Islam

: Indonesia

. Aceh, Aneuk Jamee

: Mahasiswa

: 082272070957

: JI. T. Ben Mahmud No. 80, Lk. II Desa Lhok Ketapang

Kec. Tapaktuan, Kab. Aceh Selatan

: JI. T. Nyak Arief No. 34 Lr. Panjoe Desa Rukoh, Kec.

Syiah Kuala, Banda Aceh

Mubhasdi

PNS

JI. T. Ben Mahmud No. 80, Lk. II Desa Lhok
Ketapang Kec. Tapaktuan, Kab. Aceh Selatan

Hayatu Nufus

IRT

JI. T. Ben Mahmud No. 80, Lk. II Desa Lhok
Ketapang Kec. Tapaktuan, Kab. Aceh Selatan

SD Negeri Lhok Ketapang ~ Tamat Tahun 2009
MTs Negeri Tapaktuan Tamat Tahun 2012
MAN Unggul Tapaktuan Tamat Tahun 2015

Pendidikan Teknologi Tamat Tahun 2021

Informasi UIN Ar-Raniry

Hormat saya

Ratry Humayra
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