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METODE PENELITIAN

A. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media animasi
dalam pengenalan karir pada siswa MTS Negeri 2 Medan.
B. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Peneliian
Penelitian dilaksanakan di MTs Negeri 2 Medan sebagai salah satu
Madrasah Tsanawiyah Negeri di Medan yang beralamat di jalan Peratun
Nomor 3 Medan.
2. Waktu Penelitian
Penelitian pengembangan video animasi dalam pengenalan karir
dilakukan sejak bulan April 2017 hingga Juni 2018 dengan waktu yang
dibutuhkan pada tahap analisis sekitar 2 minggu, tahap desain sekitar 5
minggu, tahap pengembangan produk video 3 minggu, tahap
implementasi dan evaluasi berjalan selama minggu. Adapun rincian
kegiatan penelitian pengembangan ini dapat dilihat dalam table di bawah
ini:

Tabel 3.1 Waktu Penelitian

No Kegiatan Waktu

A. Tahap Analisis

1 Wawancara dengan guru BK tentang 21 Maret 2017

44



45

masalah siswa di sekolah MTsN 2 Medan.

2  Pengajuan judul Tesis ke Prodi. 9 April 2017
Penyebaran angket “Pengenalan karir” 15 April 2017

’ pada siswa MTsN 2 Medan.

4 Penyusunan proposal penelitian. 12 Juni 2017

5  Seminar proposal. 20 Desember 2017

5 Revisi dan penambahan Kkajian teoritik 23 Desember 2017

proposal penelitian.

B. Tahap Desain

7  Membuat naskah dan storyboard. 12 April 2018
Persetujuan naskah dan storyboard dari 11 Mei 2018
’ Dosen Pembimbing I1.
Persetujuan naskah dan storyboard dari 17 Mei 2018
’ Dosen Pembimbing 1.
C. Tahap Pengembangan
10  Menyiapkan tim produksi. 14 Mei 2018
Modeling, texturing, ringing, skinning, 15 Mei— 3 Juni 2018
11 acting/animation, lighting, rendering,
tahap perekam, tahap penggabungan.
" Bimbingan dan Konsultasi untuk perbaikan 3 Juli- 23 Juli 2018

video animasi

D. Tahap Implementasi
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13  Uji coba ahli materi, ahli media, pengguna Ahli Materi : 7 Agustus
kelas VII MTsN 2 Medan. 2018

Ahli Media : 27 Juli
2018

Uji pengguna kelas VII

MTsN 2 Medan : 28

Juli 2018
E. Tahap Evaluasi
14 Revisi video. 1 Agustus 2018
15 Penyusunan laporan penelitian. 2 Agustus 2018

Video animasi merupakan video yang berisi pengenalan Karir.
Video animasi pengenalan Kkarir terdiri dari 12 sequence yang
menyesuaikan dengan pengenalan karir. Tiap sequence membutuhkan
durasi waktu yang berbeda menyesuaikan dengan kebutuhan informasi
pengenalan karir.

Video animasi pengenalan karir merupakan media pembelajaran
yang dapat digunakan dengan mandiri bagi siswa. Penggunaan video

animasi pengenalan karir adalah siswa kelas VIl MTs Negeri 2 Medan.

C. Metode dan Prosedur Penelitian
Penelitian ini mengacu pada desain penelitian dan pengembangan
atau Research and Development (R&D), artinya metode yang digunakan

untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan atau kelayakan
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produk tersebut. Produk yang dimaksudkan dalam penelitian ini adalah
pengembangan video animasi dalam pengenalan karir siswa MTsN 2 Medan.
Prosedur penelitian ini mengacu pada prosedur penelitian dan
pengembangan ADDIE. Metode penelitian dan pengembangan model
ADDIE memiliki lima tahapan, vyaitu tahapan analisis, tahapan
pengembangan, tahap desain, tahap implementasi, dan tahap evaluasi
(Branch,2009). Penggabungan ini dilakukan karena model pengembangan
ADDIE merupakan model pengembangan pembelajaran yang berbasis
produk, Adapun prosedur pengembangan tersebut dapat diuraikan sebaga
berikut:
1. Tahap Analisis

Pada tahap analisis, secara umum vyang dilakukan adalah
menganalisis penyebab yang memungkin terjadinya kesenjangan antara
kondisi siswa saat ini seperti pengetahuan dan keterampilan dengan hasil
yang diinginkan. Selain itu, mengidentifikasi masalah dan pemetaan
kemampuan, permasalahan, dan kebutuhan siswa terhadap pentingnya
media pembelajaran menjadi kegiatan yang harus dilakukan pada
tahapan ini.

Untuk dapat menganalisis kebutuhan, penulis mempelajari
literature, melakukan survey lapangan sebagai penelitian pendahuluan
untuk mendapatkan data, situasi, dan kondisi dilapangan.

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti,

dengan menyebarkan angket kepada beberapa siswa MTsN 2 Medan,
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dihasilkan bahwa penting membuat suatu media video animasi. Video
diharapkan dengan menggunakan bahasa Indonesia, menerapkan
pengenalan karir siswa yang tepat dan benar, serta video yang diproduksi
bisa dilihat pada handphone dan youtube sehingga dapat menjadi media
pembelajaran mandiri.

Penelitian pendahuluan dilakukan untuk mendapatkan konten
masalah yang akan dijadikan materi video. Untuk itu, peneliti
menyebarkan angket kepada 70 siswa MTsN 2 Medan mengenai
pengenalan Kkarir. Dari penelitian ini dihasilkan pilihan pengenalan karir
siswa yaitu, guru (22%), dosen (20%), dokter (31%), hakim/Jaksa
(12%), TNI (7%), polisi (5%), dan pegawai (3%). Disimpulakan bahwa
yang populer bagi siswa MTsSN 2 Medan sebagai anak jenjang
pendidikan dasar masih merujuk kepada profesi Dokter.

Mengacu pada kebutuhan siswa mengenai pentingnya memahami
tentang materi pengenalan Kkarir yang masih jarang yang dikenali siswa,
maka pengembangan video animasi dalam pengenalan karir merupakan
pilihan yang tepat untuk media pembelajaran bagi siswa MTsN 2
Medan.

2. Tahap Desain
a. Tujuan
Tujuan desain animasi ini adalah menghasilkan rancangan

media animasi yang sesuai untuk mengenalkan karir kepada siswa
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MTs Negeri 2 Medan sehingga mereka mudah memahami pilihan

karirnya di masa depan.

Membuat desain pengembangan video animasi

Design (Desain) media dilakukan dengan menyusun storyboard

media. Pengembangan media diawali dengan menyusun storyboard.

Media yang dihasilkan dinyatakan sebagai storyboard sampai

dengan selesai proses pembuatan ceritanya.

Tahap desain merupakan langkah awal dalam pembuatan

animasi 2D dan harus mempersiapkan segala sesuatu yang akan

dibutuhkan antara lain penulisan cerita dan pembuatan desain,

penulisan naskah, ide cerita, dan storyboard, menetapkan format

Output, dan perancangan karakter.

Title: Karir Generasi Milenial
Sequence: 1 (Pembukaan)
Scene 1

Scene 2

Storyboard

Scene 3

Scene 4

ﬁ! @Ee

Dapatkah kamu hidup sendiri di bumi ini? Tenty Manusia adalah makhluk sosial yang saling mem-
tidak,

butuhkan saty sama lain.

Scene 5 Scene 6

Untuk membantu sesamanya dan membuat dunia
Jadi lebih baik maka erang-orang bekerja dolam
satu bidang tertentuy,

Ada yang Jodi dokter...

Scene 7

Scene 8

Pilot, dan lain-lain...

Dalom beberapa tahun terakhir banyak jerss pekerjoon  Jadi moni kita lihat satu per saty, peker joon baru apa
baru muncul yang tentunya tidak kaloh menarik dengan  saja yang dapat kamu pilih sebagai generasi milenial?
pekerjoon-peker joan yang ada sebelumnya, sehingga Peker jaon-peker joan baru dimaksud sebagal berikut,
pada saatmyn mau tidok mau kamu pun harus memilih

karirmu sendiri, kamu tenty tidak ingin ketinggalon in-

formasi kan?
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Gambar 3.1 Karakter animasi 2D (Pembukaan)

Storyboard

Title: Karir Generasi Milenial
Sequence: 2 (Aktuaris)

Scene 2 Scene 3

T

Walaupun gajinya nomor tiga paling tinggi di Seorang aktuaris menggunakan statistik untuk  Lewat data-data yang telah lalu seorang Pemain mana yang sebaiknya dibeli oleh suatu
dunia, banyak orang yang belum tahu apa mengetahui seberapa besar risiko kevangan aktuaris dapat menyarankan investasi apa tim sepak bela..,
yang diker jakan seorang aktuaris. Apa yang sesearang ateu suatu peruschaan, yang sebaiknya diambil seseorang, .

sebenarnya mereka kerjakan?

Scene 5 Scene 6 Scene 7

Dalam bekerja, aktuaris menggunaken ilmu - ilmu
matematika seperti statistik den peluang juga
Hmu-ilmu ekonomi dan keuangan. Perhitungan yang
cermat dan analisis yang tajom merypakan senjata
utama seorang aktuaris,

Diskon sebesar apa yang sebaik diberikan suaty

dan keputusan macam apa yang harus diambil
perusahaan agar keuntungannya maksimal, . 1}

perusahaan agar resikonya minimal,

Gambar3.2 Aktuaris

Title: Karir Generasi Milenial Storyboard
Sequence: 3 (Arsitek)
Scene 1

Pernchioh homu melihe? sebuah bangensa D4 balik rencengen yang bok tenty ade seseo.  Pelkerjoon sesrong ertitek dinudel dengon men- Setelch My dengen krectivites don mepres o

yong Teramat bagus atow tamen yeng tertate rang peroncong yong bok pule. Tehuhah hemy dengaraen den memahom: beingnon kwesnye mengpmbar shetse rencengen rumeh, ooy

indah? Ssabut opa yong bekerjs merencong Toman yarg ekan dhengun wor depat
Mbvq.:"lmw Sar ddammiar derges ehan

Scene 5 Scene 6 Scene 7

Shetse reacangen inilah yang menjod| pan- Yong terahhur ini biasenys diker jahan sesreng
duan arsitek dalom membuat densh wtuh orsitek di komputer ager gembar yong dibasi-
dari baagunan yoag dibeat.




Title: Karir Generasi Milenial

Sequence: 4 (Pustakawan)

Scene 1

Jike kemu pikir tugas seorang pi

Gambar 3.3 Arsitek

Scene 2

Storyboard

Scene 3
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Scene 4

hanye menunjukkan letek sebuch buku den
menagih buku terlambat dikembalikan, kamu
salah,

Scene 5

Searang pustakawan mengorganisasi informasi
dalem jumlah besar ke dalam tema, subtema,
dan kata kunci sehingga dapat dengan mudch
ditemukan, disajiken dan digunckan jika dibu-
tuhkan, Mirip seperti cara kerja otak,

Title: Karir Generasi Milenial
Sequence: 5 (Programer)

Scene 1

Kamu pernah main game di komputer atau
handphone? Tahukah kamu berapa banyak
penghasilan programer yang membuatnya?

Scene 5

Jika kamu tertarik untuk bikin robot seperti
ironman atau game yang menghasilkan uang

seperti angry bird, kamu harus jadi seorang
programer.

bekerja
dan menyajikan informasi dalam suatu perpus-
takaan atau peruschaan,

Di ere dimana jumiah data yeng tersedia mele-
dak seperti sekarang inl, diperiukan keahlion
khusus untuk memilah dan memilih mana yang
benar-benar penting dan mana yang tidak.

Gambar 3.4 Pustakawan

Scene 2

@ :
d .,

Programer adalah istilah bagi orang yang
bekerjo membuat sebuah sof tware atou ap-
likasi yang akan digunaken komputer atau
handphone. Jike kamu bilang main game ity
enck, mereka bilang bikin gomenya jouh lebih

enck,

Storyboard

Scene 3

Programer beker o dengan membuat algoritma,
menulis baris-baris kode dan melakukan uji.

Kerena ituleh perusahaan butuh mempeker jokan
seorang pustakawan,

Dalam prosesnya mereka menggunakan logika,
perhitungan matematika dan dituntut untuk
teliti dalam pengetikan,



Gambar 3.5 Programer

Title: Karir Generasi Milenial
Sequence: 6 (Social Media Specialist)

Scene 1 Scene 2

Business SProfessiond

Jika selame ini kamu pikir media sosicl hanya
tempat senang-senang dan ngobrol dengan
teman-teman, kamu salah.

Karena penuh dengan banyak orang, media
sosial sudah menjadi bagian penting dalom
dunia kerja, bisnis dan profesional. Tak heran
bila kebutuhan akan tenage pemasaran digital
menjadi tinggi.

Scene 5

Jika kamu suka dengan orang-orang dan media
sosial, kamu pasti suka berkarir di sini.

Gambar 3.6 Social Media Specialist

Storyboard

Scene 3
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Sociol media specialist bertugos membaca paser  Mereka membual kampanye iklan dan strategi

di dunia digital dan menerapkon strategi promosi

di media sosial.

Title: Karir Generasi Milenial Storyboard
Sequence: 7 (Content Writter)
Scene 1 Scene 2 Scene 3

komunikasi kemudion menguji mana yang layak
diteruskon mana yang tidak.

Content Writter|

Secrang web content writer adalah arang

dinarasikan delam video atou ditampilken di
yang menulis konten-konten berupa tulisan

atas panggung.

atau naskah untuk diterbitkan di situs web,

Pekerjaan ini cocok untuk kamu yang suka
membaca dan banyok wawasan.

B X

n

Setiop situs web mempunyai target pembaca
masing-masing dan memeriukan konten yang
sesuol dengan target pembaca tersebut.

Sebuah konten harus berisi hel-hal yang
mampu menarik pembaca untuk mengunjungi
situs tertentu.
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Gambar 3.7 Content Writter

Title: Karir Generasi Milenial Storyboard
Sequence: 8 (Fotografi)

Scene 1

Scene 2

Kamu pasti sudah tidak asing lagi dengan Selain memahami bagaimana teknik pengam- Sekarang ini dunia fotogrefi telah terbagi ke Fotografi alam...
dunia fotografi. Fotografer adalah sebuah bilan gambar, seareng fotografer juga harus  dalam beberapa jenis seperti., fotografi alem,

bagi mereka yang bekerja menangkap cahaye  gesit agar tidok melewatkan momen-momen madel, olahraga, makanan, kegiatan dan

dengan kamera dan mengabadikan momen terbaik dari objek yang harus ia abadikan lain-lain.

sesuai kebutuhan.

Scene 5 Scene 7

Scene 6

Fotografi model... Fotografi olahraga... Fotografi makanan, dan lain-lain,

Gambar 3.8 Fotografer

Title: Karir Generasi Milenial Storyboard
Sequence: 9 (Youtuber)

Scene 1 Scene 3

Scene 2

YouB

“Search in herelll*

Kamu mau belajar apa? Bikin nasi goreng? Setiap harinya jutaan menit video diupload Tapi tahukah kamu, video-video itu tidak Ada beragam jenis penghasil konten video di
Memperbaiki sepeda? Membuat bom asap? den ditonton di Youtube, hanya menghibur dan memperkaya wawasan Youtube, Ada yang menggunakan kamera profes-
Semua adal Cari saja di Youtube! penontonnya tapi juga dapat menjadi sumber  sional, ada pula yang menggunakan kamera pon-
penghasilan yang terbilang wow bagi pem- selnya saja.
buatnya?

Scene 5 Scene 6

Ada yang menghabiskan biaya jutaan untuk Mereka sama-sama konsisten menghasilkan

make up, property, pencahayaan, ada pula yang ideo-video yang disukai p

hanya memanfaatkan apa yang ada. Tapi yo. Mereka bersemangat merangkai frame

mereka punya kesamaan, demi frame tangkapan kamera menjadi satu
video yang layak ditonton dan dinikmati,
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Gambar 3.9 Youtuber

Title: Karir Generasi Milenial Storyboard
Sequence: 10 (Animator)
Scene 1 Scene 2 Scene 3

Ada banyak film animasi yang menarik untuk Sebuah animasi - baik dalam film atau dalam  Animator bekerja untuk membuat cerita dan  Untuk membuat animasi yang baik, seorang ani-

ditonton baik untuk anak-anak maupun orang media pembelajaran - dibuat oleh seorang karakter yang telah dibuat penulis bergerak  mator harusloh belajor prinsip-pringip animasi,
dewasa, Tahukah kamu bagaimana animasi - animator yang mempunyal |mn£uu yang dan tampak hidup dalam sebuah video. kepekaan terhadap kesalahon kecil dan
animasi ity dibuat? tinggi dan kemampuan teknis handal, ketekunan,

Scene 5 Scene 6 Scene 7

Peker jaan searang animator dimulai dengan Setelohnya seorang animator membuat to- Tokoh-tokoh yang telah dibuat ini kemudian dima-

memahami cerita yang akan disajikan dan koh-tokoh yang bermain dan menggambar latar  sukkan ke dalom latar dengan bantuan sebuch
bagian yang harus ia kerjakan, belokang yang diperlukan di komputer, software dan digerakkan sesuai cerita.

Gambar 3.10 Animator

Title: Karir Generasi Milenial Storyboard
Sequence: 11 (Dubber)
Scene 1 Scene 2 Scene 3 Scene 4

o~ E
Jika kamu suka nonton film animasi seperti Jika percakapan dalam film-film berbahasa Tty sebabnya ketika masuk ke Indonesia, Untuk melakukan tugasnya mengisi suara,
Doraemon, Naruto, Toy Story atau Frozen, Jepang, inggris, india atau bahasa asing lainn-  semua dialog dalam film-film berbahasa asing  seorang dubber harus dibekali dengan vokal
harusnya kamu tidak asing dengan istilah ya tidak diterjemahkan, tentu sedikit sekali  tersebut harus terlebih dahulu dihilangkan yang Jelas dan warna suara yang unik,
dubber. Tahukah kamu apa pekerjoan seorang  orang yang dapat mengerti jalan cerita film suaranya dan kemudian direkam ulang dalam
dubber? tersebut. bahasa Indonesia,
Scene 5

Tidak hanya itu, seorang dubber juga harus
dapat menghidupkan suasana dalam film

dengan intonasi dan penghayatan yang baik
seperti layaknya seorang aktor juga,
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Gambar 3.11 Dubber

Title: Karir Generasi Milenial Storyboard
Sequence: 12 (Penutup)

Scene 1 Scene 4

ok Jangan lupa belajar dan
tetap semangat!

-The End-

OK, Itu tadi 10 karir rekomendasi untuk gen-  Adakah salah satu dari bideng karir tadi Jika iya, mintalah bimbingan orang tua den Akhir kate, jangan lupa belajar den tetap se-
erasi milenial, yang menarik bagimu? gurumu agar dapat mengejar karir implanmu,  mangat!

Gambar 3.12 Penutup
Menentukan cara evaluasi yang akan digunakan untuk
mengevaluasi video animasi. Untuk mengetahui keberhasilan
pengembangan video animasi dalam pengenalan Karir ini dengan
melakukan evaluasi formatif, yakni dengan validasi telaah ahli (ahli
materi dan ahli media) tujuannya adalah untuk mendapatkan
masukan jika ada materi yang di perbaiki sebelum implementasi

video animasi yang telah dikembangkan.
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Pada uji coba kelompok kecil (satu kelas VII MTsN 2 Medan)
sekaligus menyebarkan angket respon siswa pada video yang telah

dikembangkan.

3. Tahap Pengembangan

Pengembangan merupakan proses untuk mewujudkan rancangan
tersebut menjedi kenyataan. Adapun bentuk dari media yang digunakan
adalah dalam bentuk video animasi 2 dimensi. Hasil dari tahap ini adalah
sebuah produk yaitu berupa media pembelajaran animasi 2D yang sudah
terstruktur sesuai dengan standar kompetensi, kompetensi dasar dan
indikator dimana ketiganya sudah termuat dalam setiap uraian materi.

Pada tahap pengembangan ini animasi dibuat sesuai kebutuhan
dari tahap pengembangan yang telah dirancang, seperti: Modelling,
Texturing, Ringging, Skining, Acting/Animation, Lighting, Rendering,

Tahapan Perekam, Tahap, Penggabungan.

4. Tahap Implementasi
Implementasi merupakan tahap uji coba atau menerapkan media
pembelajaran kepeda siswa MTsN 2 Medan. Tahapan ini dilakukan

untuk mengetahui kesesuaian/validitas media.

5. Tahap Evaluasi
Produk awal tentang pengembangan video animasi dalam
pengenalan karir ini divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Dalam

penelitian ini, video animasi dalam pengenalan Kkarir yang telah
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dikembangkan diberikan kepada seorang ahli materi dan seorang ahli

media. Hasil telaah ahli digunakan untuk melakukan revisi video

animasi dalam pengenalan karir yang di kembangkan. Tahapan revisi

video animasi merupakan tahapan evaluasi pada ADDIE. Melalui

penelitian ini, video animasi tidak diukur efektivitasnya, melainkan

hanya dinilai kelayakan dengan menggunakan angket dalam skala Likert.

Hasilnya diukur dengan persentase deskriptif.

Instrumen yang digunakan dalam uji materi dibuat berdasarkan

pengenalan karier era milenial, dengan Kisi-kisi sederhana di bawah ini:

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Uji Ahli Materi

Aspek Indikator Penilaian
Kesesuaian materi pengenalan karier dengan
tujuan video animasi.
Kebermanfaatan materi pengenalan karier.
Bahasa yang digunakan komunikatif.
Aspek Media Memperoleh pengetahuan mengenai

informasi pengenalan  karir dalam video

animasi.

Terdapat informasi  yang  membantu

mengeksplorasi diri.

Aspek Kesesuaian

Materi

Materi yang disampaikan mudah dimengerti

dan dipahami.

Kesesuaian materi dengan karakteristik fase

perkembangan siswa.

Keakuratan dan kejelasan materi sesuai

dengan teori.

Materi yang disampaikan dapat dijadikan
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siswa sebagai acuan dalam menentukan karir.

Materi yang disampaikan dapat dijadikan
Guru BK sebagai bahan ajar untuk

mengenalkan Kkarir.

Sedangkan instrumen yang digunakan untuk melakukan uji ahli
media mengadopsi dari instrumen yang telah diterapkan Adyna Nur
Kamila dalam penelitian mengenai pengembangan video animasi.
Adapun kisi-kisi dari instrumen uji ahli media seperti dibawah ini:

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Uji Ahli Media

Aspek Pernyataan

Suara narator terdengar dengan jelas.

Suara narrator dalam artikulasinya jelas.

Video animasi  pengenalan  Karir
menggunakan penuturan informative
(voice over).

Suara Video menggunakan istilah yang umum
dan bersifat instruksional.

Penggunaan kata-kata dalam video
sesuai dengan tingkat pemahaman
peserta didik.

Bahasa yang digunakan bersifat
komunikatif.

Musik pengiring (backsound) yang
digunakan pada video merupakan musik
instrument.

Musik Musik pengiring (backsound)
menggunakan volume yang lemah.

Terdapat informasi tentang sumber
musik yang digunakan.

) Narasi (alur cerita) sesuai dengan
Narasi SKKPD BK yang berlaku.

Narasi (alur cerita) dalam video dapat
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menjelaskan pengenalan karir.

Materi yang disajikan dalam video tepat,
baik dari segi kecukupan maupun
kedalamannya.

Uraian materi (narasi) yang disajikan
relevan kebutuhan informasi peserta
didik.

Animasi sesuai dengan narasi (alur
cerita/ uraian informasi) dalam video.

Letak dan warna animasi dalam video
kontras.

Kualitas animasi yang digunakan dalam
video jelas.

Animasi Animasi mampu menyajikan visual
sesuai kompetensi pembelajaran.

Adanya informasi tentang sumber
animasi yang digunakan.

Media bergerak (animasi, simulasi).

Media video animasi yang digunakan
dapat memberikan ilustrasi yang sesuai
dengan keadaan yang sebenarnya.

Kesesuaian pemilihan jenis huruf tepat.

Tulisan Ukuran huruf pada video animasi

proporsional.

Warna Keterpaduan warna antar komponen
(tulisan, animasi, gambar, animasi dan
lain-lain) meningkatkan keterampilan
informasi  pengenalan  karir  yang
disajikan.

Durasi waktu video animasi tepat.

Format Video Animasi Format sajian video yang ditampilkan
menarik, menantang, mencerdaskan, dan
merangsang peserta didik berfikir.

Dalam evaluasi ini juga dilakukan pada pengguna yaitu
siswa MTsN 2 Medan. Pengumpulan data untuk uji kelayakan

video animasi dengan menyebarkan angket pada siswa.
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Evaluasi merupakan tahap untuk melihat keberhasilan dari
media pembelajaran yang dikembangkan apakah sesuai dengan
harapan semula. Evaluasi  bertujuan untuk  melakukan
penyempurnaan terhadap media pembelajaran yang telah

dikembangkan.

D. Analisis Data
Teknik analisi data digunakan untuk menganalisis hasil evaluasi oleh
ahli materi, ahli media, serta siswa pengguna. Hasil evaluasi pada ahli materi
dan ahli media menggunakan rumus presentase sebagai berikut (Riduwan,
2009):

% = Yiskor evaluasi X 100%
Y skor ideal

Sedangkan rumus yang digunakan untuk menganalisis data dari uji

siswa pengguna adalah (Sudjiono,2008):

FX
P =W x 100%

Keterangan :
P = Angka Presentase
Fx = Frekuensi yang sedang dicari presentasenya
N = Number of Cases (Jumlah frekuensi/ banyaknya individu)
Selanjutnya, kelayakan video animasi pengenalan Karir dilakukan
dengan menyesuaikan hasil perhitungan dengan presentase terhadap tabel

berikut (Suryaningsih, 2014):



Tabel 3.4 Skala Persentase Penilaian
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Presentase Penilaian
0% > X >20% Sangat Tidak Layak
20% > X > 40% Tidak Layak
40% > X > 60% Cukup
60% > X > 80% Layak

80% > X >100% Sangat Layak




