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Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran video stop

motion berbasis cerita fabel. Jenis penelitian yang digunakan yakni penelitian
pengembangan dengan model pengembangan Hannafin and Peck. Hasil penelitian
dan analisis data menunjukkan bahwa video stop motion berbasis cerita fabel sangat
layak digunakan jika ditinjau berdasarkan kelayakan materi dengan validitas sebesar
91,67% dan reliabilitas sebesar 90,78%, dan video stop motion berbasis cerita fabel
sangat layak digunakan jika ditinjau berdasarkan kelayakan media dengan validitas
sebesar 85,00% dan reliabilitas sebesar 88,57%. Berdasarkan hasil tersebut dapat
disimpulkan bahwa video stop motion berbasis cerita fabel sangat layak digunakan
dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: cerita fabel, media pembelajaran, dan video stop motion.

Abstract This research aims to knowing the validity of media stop motion video based on the
fable story. The type of research used is Development Research with the
development model Hannafin and Peck. The results of research and data analysis
showed that) stop motion video based on the fable story is very valid to use if
reviewed based on material validity with a validity of 91,67% and reliability of
90,78%, and stop motion video based on the fable story is very valid to use if
reviewed based on the media validity with a validity of 85,00% and reliability
of 88,57%. Based on these results it can be concluded that the stop motion based
fable video is very valid to use in the learning process.

Keywords: fable story, learning media, and stop motion video.

Pendahuluan
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi kian hari kian berkembang. Hal tersebut

dapat dimanfaatkan oleh guru guna memperlancar proses pembelajaran yakni dengan kreativitas
dan keterampilan guru untuk mengembangkan media pembelajaran yang sudah ada ataupun
membuat media pembelajaran baru. Fakta di lapangan menunjukkan bahwa guru kurang
memanfaatkan media pembelajaran dalam proses pembelajaran, terutama media pembelajaran yang
mampu meningkatkan penyerapan informasi dengan baik (Nugraha, 2016). Bahkan ada beberapa
guru yang tidak pernah menggunakan media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Hal
demikian akan mengakibatkan siswa merasa bosan saat belajar di dalam kelas sehingga siswa tidak
bisa memahami materi yang disampaikan oleh guru dan berujung pada hasil belajar kognitif IPA
menurun (Astuti & Darmo, 2016).

Media pembelajaran adalah segala suatu alat atau sarana yang berfungsi untuk
menyampaikan informasi dari sumber kepada penerima (Permana, 2015). Media audio visual
merupakan media hasil kombinasi antara audio dan visual sehingga memiliki unsur gambar dan
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suara yang bisa dilihat dan didengar, seperti video (Purwono et al., 2014). Video adalah suatu media
yang dapat menyajikan konten audio dan visual secara bersamaan (Fahrurozi, 2017). Video sangat
mudah untuk dimanfaatkan menjadi media pembelajaran sebab materi yang akan dimasukkan
kedalam video bisa berupa tulisan atau suara.

Stop motion adalah teknik memanipulasi objek berupa beberapa potongan gambar agar
terlihat bergerak secara otomatis (Maryanti & Kurniawan, 2017). Video stop motion yang telah
dihasilkan akan digabungkan dengan audio berbasis cerita fabel. Cerita fabel adalah cerita
mengenai binatang yang mampu berbicara dan berperilaku seperti manusia (Ridwan, 2016). Video
stop motion berbasis cerita fabel dapat menarik perhatian siswa sebab pada umumnya siswa masih
menyukai serial kartun yang berbasis cerita fabel, sebagai contoh yakni Madagascar. Video stop
motion dibuat menggunakan aplikasi Windows Movie Maker (WMM). WMM adalah aplikasi yang
menyediakan fitur-fitur sederhana untuk membuat maupun mengedit video (Ramnath et al., 2017).

Pemanasan global merupakan kenaikan jangka panjang suhu permukaan bumi. Pemanasan
global terjadi akibat adanya efek rumah kaca. Efek rumah kaca terjadi akibat bertambahnya gas-gas
rumah kaca di atmosfer, sebagai contoh salah satu gas rumah kaca yang paling besar dampaknya
yakni karbondioksida (CO2) (Starr et al., 2007). Video stop motion berbasis cerita fabel akan
diterapkan pada materi pemanasan global. Siswa diharapkan dapat menikmati dan menyukai media
video stop motion berbasis cerita fabel. Berdasarkan pemaparan diatas maka penelitisn ini
dilakukan untuk menguji kelayakan media pembelajaran video stop motion berbasis cerita fabel. Uji
kelayakan terhadap media pembelajaran video stop motion berbasis cerita fable bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran yang layak digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran
IPA.

Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan model pengembangan Hannafin & Peck. Model Hannafin &

Peck merupakan suatu model pengembangan yang berorietasi pada produk, terkhusus produk
multimedia. Kelebihan dari model pengembangan Hannafin & Peck terletak pada evaluasi dan
revisi yang dilakukan pada setiap tahap secara berkesinambungan (Yoto et al., 2015). Model
pengembangan Hannafin & Peck terdiri dari 5 fase, yakni fase analisis kebutuhan (needs assesment),
fase perancangan (design), fase pengembangan/implementasi (develop/implement), serta fase
evaluasi dan revisi (evaluation and revision). Alur desain pengembangan Hannafin & Peck dapat
dilihat pada gambar 1.

Phase 3:
Develop/
Implement

Evaluation and Revision

Phase 1:
Needs

Assesment

Phase 2:
Design

START

Gambar 1.Model pengembangan Hannafin & Peck
(Anshary & Edidas, 2018)

Fase analisis kebutuhan terdiri dari 3 tahapan. Pertama analisis materi bertujuan untuk
menentukan materi yang akan termuat dalam video stop motion. Materi pemanasan global
mengandung beberapa konsep abstrak. Kedua analisis media bertujuan untuk mengetahui tipe
konten yang akan termuat dalam video stop motion serta audio yang mendukung video stop motion
tersebut, yakni cerita fabel. Ketiga analisis pengguna bertujuan untuk mengetahui masalah yang
dihadapi oleh siswa yakni siswa merasa jenuh dan bosan dengan proses pembelajaran.



272

Fase desain terdiri dari 5 tahapan. Pertama menentukan kompetensi dasar (KD) yang
bertujuan untuk menentukan KD yang akan digunakan. KD yang akan digunakan yakni KD 3.9
kelas VII “menganalisis perubahan iklim dan dampaknya bagi ekosistem”. Kedua pemilihan dan
pengumpulan bahan bertujuan untuk mempersiapkan seluruh alat dan bahan yang akan digunakan
dalam pembuatan video stop motion berbasis cerita fabel. Ketiga perancangan peta materi bertujuan
untuk mempermudah proses input materi pokok kedalam video stop motion berbasis cerita fabel.
Keempat perancangan garis besar isi media (GBIM) bertujuan untuk merancang pedoman dalam
menulis naskah cerita fabel agar tujuan yang diharapkan dapat tercapai tanpa ada yang terlewat.
Kelima perancangan tampilan yang bertujuan untuk merancang desain diorama yang akan menjadi
tempat kejadian perkara pada video stop motion.

Fase pengembangan berisi kegiatan mengumpulkan foto mentah sebelum dirangkai menjadi
sebuah video serta melakukan dubbing pada video stop motion yang sudah jadi. Tahap
implementasi terdiri dari 3 tahapan. Pertama validasi ahli bertujuan untuk mengetahui kelayakan
dari media video stop motion berbasis cerita fabel. Kedua revisi produk bertujuan untuk
menyempurnakan media video stop motion berbasis cerita fabel. Revisi dilakukan oleh ahli materi
dan guru IPA. Pada dasarnya tahap evaluasi dan revisi telah dilakukan dari awal proses
pengembangan yang disebut sebagai evaluasi formatif.

Instrumen penelitian yang digunakan antara lain lembar validasi ahli materi, lembar validasi
ahli media dan lembar validsi guru IPA. Ketiga instrumen tersebut berupa pernyataan berskala likert
4 skala dan dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Skala Likert Lembar Validasi
No Skala Nilai
1 Tidak Setuju (TS) 1
2 Kurang Setuju (KS) 2
3 Setuju (S) 3
4 Sangat Setuju (SS) 4

( Viandhy & Ratnasari, 2014)

Teknik pengumpulan data yang digunakan yakni angket (kuisioner) dan dokumentasi. Data
yang duperoleh kemudian dianalisis. Teknik analisis data meliputi uji kelayakan. Hasil validasi dari
ahli dihitung menggunakan rumus 1.

� =
��

��
× 100% .... (1)

(Wulandari & Purwanto, 2017)
Keterangan:
� = persentase skor validitas
�� = skor yang diperoleh
�� = skor maksimal

Hasil yang diperoleh kemudian dihitung untuk memperoleh nilai rata-rata menggunakan
rumus 2.

�� =
�1−��
�

.... (2)

(Riduwan & Sunarto, 2014)
Keterangan:
�� = rata-rata skor validitas
� = persentase skor validitas
� = jumlah data

Berdasarkan nilai rata-rata validitas yang diperoleh kemudian diinterpretasikan sesuai
dengan tabel 2.
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Tabel 2. Kriteria Validitas
Skor Rerata Validitas Keterangan

0 % ≤ �� ≤ 25 % tidak layak
25,01 % ≤ �� ≤ 50 % cukup layak
50,01 % ≤ �� ≤ 75 % layak
75,01 % ≤ �� ≤ 100 % sangat layak

(Anshary & Edidas, 2018)

Uji reliabilitas juga dilakukan guna mengetahui keajegan (keabsahan) dari suatu instrumen.
Media dapat dikatakan reliabel apabila memiliki skor reliabilitas �� ≥ 75 % (Arsanty & Wiyatmo,
2017). Analisis reliabilitas (tingkat persetujuan antar validator) dapat ditetapkan menggunakan
rumus Borich dan dapat dilihat pada rumus 3.3.

�� = 1 −
� − �
� + � × 100% .... (3)

(Borich dalam Arsanty & Wiyatmo, 2017)
Keterangan:
�� = percentage of agreement
� = skor validator yang lebih tinggi
� = skor validator yang lebih rendah

Hasil Penelitian dan Pembahasan
Media video stop motion berbasis cerita fabel divalidasi oleh ahli materi, ahli media, serta

guru IPA. Berdasarkan uji kelayakan yang telah dilakukan dapat dinyatakan bahwa media
pembelajaran vidoe stop motion berbasis cerita fabel layak digunakan sebagai media pembelajaran
di kelas. Instrumen penelitian yang digunakan juga dapat dikatakan sebagai instrumen yang dapat
dipercaya atau stabil (ajeg) sehingga dapat digunakan sebagai data penelitian yang menunjang
penilaian kelayakan. Berikut merupakan rekapitulasi data validasi materi dan dapat dilihat pada
tabel 3.

Tabel 3. Rekapitulasi Data Hasil Validasi Materi

No Aspek Persentase Penilaian Ahli
Validitas Keterangan Reliabilitas Keterangan

1 Kelayakan isi 93,75% Sangat layak 92,86% Reliabel

2 Penyajian 93,75% Sangat layak 93,76% Reliabel

3 Bahasa 87,50% Sangat layak 85,71% Reliabel

Rata rata 91,67% Sangat layak 90,78% Reliabel

Validasi materi meliputi penilaian pada 3 aspek. Aspek pertama kelayakan isi memperoleh
skor validitas sebesar 93,75% dengan kriteria sangat layak dan reliabilitas sebesar 92,86% dengan
kriteria reliabel. Menunjukkan bahwa materi yang termuat didalam media video stop motion
berbasis cerita fabel telah sesuai dengan KD 3.9 “perubahan iklim dan dampaknya bagi ekosistem”.
Hal tersebut sesuai dengan pendapat Widowati (2016) yang menyatakan bahwa media adalah suatu
alat bantu yang bisa digunakan untuk menyampaikan materi oleh guru kepada siswa sehingga
media pembelajaran harus sesuai dengan KD yang ditentukan oleh pemerintah supaya tujuan
pembelajaran bisa tercapai.

Aspek kedua penyajian memperoleh skor validitas sebesar 93,75% dengan kriteria sangat
layak dan reliabilitas sebesar 93,76% dengan kriteria reliabel. Hal tersebut menunjukkan bahwa
materi yang tersaji dalam media video stop motion memberikan contoh yang sesuai dengan materi
pada KD 3.9. Ratumanan dalam Murdani et al., (2013) menyatakan teori kognitif Jean Piaget
tentang struktur kognitif seseorang dapat dengan adanya proses penyesuaian terhadap lingkungan
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yang diamati sehingga dengan demikian ilustrasi-ilustrasi/contoh-contoh yang ada didalam video
akan memudahkan siswa dalam mengembangkan struktur kognitifnya untuk mendapatkan suatu
informasi atau pengetahuan.

Aspek ketiga bahasa memperoleh skor aliditas sebesar 87,50% dengan kriteria sangat layak
dan reliabilitas sebesar 85,71% dengan kriteria reliabel. Hal tersebut menunjukkan bahwa materi
yang dikemas dalam bentuk cerita fabel menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa.
Sesuai dengan pendapat Hapsari & Sumartini, (2016) menyatakan bahwa cerita fabel adalah cerita
yang dekat dengan dunia anak.

Kelayakan media dapat diketahui dengan melakukan uji kelayakan oleh para ahli.
Rekapitulasi validasi media pada media video stop motion berbasis cerita fabel dapat dilihat pada
tabel 4.

Tabel 4. Rekapitulasi Data Hasil Validasi Media

No Aspek Persentase Penilaian Ahli
Validitas Keterangan Reliabilitas Keterangan

Aspek Tampilan

1 Tipe huruf yang digunakan
terlihat jelas

87,50% Sangat layak 85,71% Reliabel

2 Warna tidak mengganggu
materi dan tidak berpengaruh
terhadap keterbacaan

87,50% Sangat layak 85,71% Reliabel

3 Kesesuaian dan ketepatan
animasi terhadap materi

75,00% Layak 100,00% Reliabel

4 Setiap bagian terhubung
dengan baik sehingga video
tampak mengalir

87,50% Sangat layak 85,71% Reliabel

5 Audio yang digunakan sesuai
dengan konsep media video
stop motion

87,50% Sangat layak 85,71% Reliabel

Rata rata 85,00% Sangat layak 88,57% Reliabel

Validasi media hanya menilai pada aspek tampilan saja, aspek tampilan memiliki 5 indikator.
Indikator yang pertama yakni tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan indikator yang kedua
yakni warna yang digunakan tidak mengganggu materi dan tidak berpengaruh terhadap keterbacaan.
Kedua indikator tersebut memperoleh rata-rata validitas sebesar 87,50% dengan kriteria sangat
layak dan rata-rata reliabilitas sebesar 85,71% dengan kriteria reliabel. Hal tersebut menunjukkan
bahwa tipe font yang digunakan dalam video stop motion tidak terganggu oleh tayangan video serta
warna yang ditampilkan dalam video nampak jelas sehingga memudahkan dalam keterbacaan sebab
kontras dengan warna font. Sesuai dengan pernyataan Wulandari (2015) bahwa media pembelajaran
mampu membuat siswa tertarik untuk belajar serta tidak bosan dalam pembelajaran sebab dengan
penggunaan warna yang kontras dan penuh warna akan membuat siswa merasa bahagia.

Indikator yang ketiga pada aspek tampilan yakni kesesuaian dan ketepatan animasi terhadap
materi. Indikator tersebut memperoleh rata-rata validitas sebesar 75,00% dengan kriteria layak dan
rata-rata reliabilitas 100,00% dengan kriteria reliabel. Hal tersebut menunjukkan bahwa animasi
yang ada pada video stop motion sesuai dengan materi dan tidak meyimpang dari materi. Teori
belajar bermakna Ausubel dalam Herpratiwi (2016) mendefinisikan bahwa suatu belajar dapat
dikatakan sebagai belajar yang bermakna jika siswa telah mampu mengintegrasikan pengetahuan
yang baru didapat dengan konsep relevan yang sesuai struktur kognitif siswa. Animasi yang sesuai



275

dengan materi akan memudahkan siswa dalam memahami materi dan siswa yang paham terhadap
materi akan mampu menjadikan proses belajar yang sedang dijalani menjadi proses belajar yang
bermakna.

Indikator yang keempat yakni setiap bagian terhubung dengan baik sehingga video tampak
mengalir. Indikator tersebut memperoleh rata-rata validitas sebesar 87,50% dengan kriteria sangat
layak dan rata-rata reliabilitas sebesar 85,71% dengan kriteria reliabel. Hal tersebut menunjukkan
bahwa konten yang termuat dalam media video stop motion berbasis cerita fabel runtut, mengalir,
dan tidak terpotong-potong seakan-akan terdiri dari beberapa bagian yang digabungkan menjadi
satu kesatuan. Hapsari & Sumartini (2016) menyatakan bahwa cerita fabel bisa digunakan sebagai
media penyalur pesan moral. Suatu pesan akan dapat tersampaikan secara maksimal apabila
menggunakan cara penyampaian yang runtut.

Indikator yang kelima yakni audio yang digunakan sesuai dengan konsep media video stop
motion berbasis cerita fabel. Indikator tersebut memperoleh rata-rata validitas sebesar 87,50%
dengan kriteria sangat layak dan rata-rata reliabilitas sebesar 85,71% dengan kriteria reliabel. Hal
tersebut menunjukkan bahwa audio yang digunakan yakni cerita fabel bisa menyatu dengan
tampilan pada media video stop motion sebab tokoh pada video stop motion merupakan binatang
dan cerita fabel merupakan cerita mengenai kehidupan binatang yang dapat berbicara, bersikap,
maupun bersosialisasi seperti manusia. Sesuai dengan pendapat Nurani (2016) menyatakan bahwa
cerita fabel merupakan cerita tentang kehidupan binatang yang berperilaku menyerupai kehidupan
manusia.

Perolehan nilai validasi menunjukkan bahwa media video stop motion berbasis cerita fabel
layak digunakan dalam proses pembelajaran serta dapat memberikan pengaruh baik terhadap siswa.
Keberhasilan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media video stop motion
berbasis cerita fabel efektif digunakan siswa untuk memahami materi pelajaran. Hal tersebut sesuai
dengan pendapat (Istiqomah et al., (n.d.) yang menyatakan bahwa dengan penggunaan media video
dalam pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa. Media video stop motion
berbasis cerita fabel diharapkan dapat membantu siswa dalam memahami materi dengan tanpa
batasan waktu dan tempat serta siswa tersebut diharapkan mampu mengaitkan pengetahuan yang
telah diperoleh dengan pengetahuan lain.

Kesimpulan dan Saran
Uji kelayakan media pembelajaran video stop motion berbasis cerita fabel menunjukkan

bahwa media pembelajaran video stop motion berbasis cerita fable layak digunakan dalam prose
pembelajaran IPA. Hasil uji kelayakan media berdasarkan materi memperoleh hasil 91,67% dan
reliabilitas 90,78% dengan kriteria reliabel serta uji kelayakan berdasarkan media memperoleh
85,00% dan reliabilitas 88,57% dengan kriteria reliabel.

Penelitian terhadap uji kelayakan media pembelajaran video stop motion berbasis cerita fabel
dapat dijadikan pertimbangan sebagai media pembelajaran yang bisa dilanjutkan untuk
diujicobakan kepada siswa sebelum digunakan dalam proses pembelajaran.
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