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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran video tutorial berbasis animasi 
pada mata kuliah Praktik Batu Beton. Penelitian ini menggunakan metode Research and 
Development (R&D) yang mengacu pada model penelitian dan pengembangan Thiagarajan. 
Langkah-langkah penelitian dan pengembangan ini disingkat dengan 4D (four-D), yaitu 
pendefiniasian (define), perencanaan (design), pengembangan (development), dan penyebaran 
(dissemination). Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah metode kuntitatif dengan 
menggunakan kuisioner. Kuisioner diberikan kepada ahli materi dan ahli media untuk menguji 
kelayakan produk media pembelajaran. Hasil kelayakan produk media pembelajaran yang 
berjumlah 12 video tutorial berbasis animasi, sebagai berikut: a) Penilaian dari ahli materi 
mendapatkan nilai sebesar 88,00 % yang diklasifikasikan sangat layak; dan b) Penilaian dari ahli 
media mendapatkan nilai sebesar 84,17 % yang diklasifikasikan sangat layak. Maka, dapat 
disimpulkan video tutorial berbasis animasi layak dan dapat digunakan sebagai variasi media 
pembelajaran pada mata kuliah Praktik Batu Beton. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Video Tutorial, Praktik Batu Beton 
 

ABSTRACT 
This study aims to produce instructional media based on animation video tutorials in the Concrete 
Practice course. This study using Research and Development (R&D) method which refers to the 
Thiagarajan research and development model. The research and development steps are abbreviated 
as 4D (four-D), namely the definition (define), planning (design), development (development), and 
dissemination (dissemination). The data collection technique used a quantitative method with 
questionnaire. Questionnaires were given to material experts and media experts to test the feasibility 
of learning media products. The results of the feasibility of learning media products, amounting to 12 
animation-based video tutorials, are as follows: a) The evaluation of the material experts scores 
88.00%, which is classified as very feasible; and b) The media expert's assessment gets a value of 
84.17% which is classified as very feasible. So, it can be concluded that the animation-based video 
tutorial is feasible and can be used as a variation of learning media in the Concrete Practice course. 

Keywords: Learning Media, Video Tutorial, Concrete Practice 
 
PENDAHULUAN 

Pandemi Covid-19 pada awal tahun 
2020 merupakan tahun yang mengkhawatirkan 
bagi seluruh negara dengan lebih dari 215 
negara di dunia [1], tanpa terkecuali Indonesia 
merasakan dampak pandemi Covid-19 yang 
menjadi kendala dalam berbagai sektor 
termasuk lembaga pendidikan khususnya 

Perguruan Tinggi [1]. Kementerian Pendidikan 
dan Kebudayaan Pemerintah menginstruksikan  
seluruh Perguruan Tinggi melaksanakan 
perkuliahan tatap muka dengan pembelajaran 
daring [1]. Pembelajaran daring membutuhkan 
inovasi dan adaptasi terkait pemanfaatan 
teknologi yang tidak terbatas pada revolusi 
industry 4.0 dalam mendukung proses 
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pembelajaran [2]. Hal ini menuntut pendidik  
harus menggunakan teknologi dalam 
pembelajaran daring [3].  

Perpindahan kegiatan belajar mengajar 
menggunakan teknologi berupa smartphone 
ataupun laptop membuat pendidik harus 
beradaptasi dengan keadaan ini [4]. Menurut 
Sadikin dan Hamidah [1], kemampuan 
teknologi smartphone dan laptop dalam 
mengakses internet dapat membantu mahasiswa 
untuk mengikuti pembelajaran daring. Selaras 
dengan Anggrawan [5], bahwa penggunaan 
teknologi smartphone dan laptop dalam 
pembelajaran daring dapat meningkatkan hasil 
belajar mahasiswa. 

Penerapan pembelajaran berbasis 
online telah dilaksanakan, seperti model 
blended learning pada mata kuliah CAD di 
FPTK UPI dengan proses pembelajaran jarak 
jauh (distance learning) secara online [6]; 2) 
Multimedia interaktif pada mata kuliah Teori 
Praktik Plumbing di PTB FT UNJ [7]; 3) Video 
berbasis animasi pada mata kuliah Ilmu Bahan 
Bangunan di PTB FT UNJ [8]; 4) E-learning 
dalam mengelola pembelajaran jarak jauh, 
mulai dari pemberian materi, pengumpulan 
tugas, dan melihat nilai pada mata kuliah 
PTM/Jalan Raya di PTB FT UNJ [9].  

Salah satu media pembelajaran yang 
dikembangkan dalam kajian ini adalah video 
pembelajaran tutorial. Video pembelajaran 
dipilih sebagai salah satu alternatif untuk 
menyampaikan materi pembelajaran, bahan 
diskusi, ataupun bahan praktik dalam 
meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap 
materi yang disampaikan melalui pertemuan 
jarak jauh [10]. Video tutorial layak digunakan 
sebagai alternatif pembelajaran jarak jauh [4]. 
Video tutorial sangat membantu proses 
pembelajaran dan dapat meningkatkan minat 
belajar mahasiswa [4]. 

Video tutorial cocok digunakan untuk 
mengilustrasikan suatu peristiwa yang 
bergerak, prosedur, ataupun konsep yang 
abstrak [11]. Video tutorial paling tepat dalam 
mempraktikkan langkah kerja yang ada di 
dalam jobsheet [10]. Video tutorial dapat 
digunakan untuk mendemontrasikan gerakan-
gerakan dalam ranah psikomotor yang bersifat 
praktik [12]. Selain itu, video tutorial dapat 
dijadikan media pembelajaran untuk 
pelaksanaan praktik secara virtual [13]. 
Pelaksanaan praktik secara virtual merupakan 
sebuah pengalaman baru bagi mahasiswa untuk 
mengamati dan memanipulasi fenomena dalam 
rangka memenuhi tujuan pembelajaran [13]. 

Video tutorial memiliki beberapa 
keunggulan, berupa kemudahan dalam 
mengulang tayangan video, membawa 
mahasiswa seolah-olah terlibat di dalam 
kegiatan yang ada pada video, serta video dapat 
diakses dimanapun dan kapanpun melalui 
handphone [14]. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan video tutorial 
di masa pandemi Covid-19 dapat melengkapi 
sarana pembelajaran jarak jauh.  

Mata kuliah Praktik Batu Beton adalah 
mata kuliah utama dan wajib diikuti oleh 
mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknik 
Bangunan. Keahlian Praktik Batu Beton 
membekali mahasiswa suatu keterampilan, 
pengetahuan, dan sikap agar kompeten dalam 
melakukan pekerjaan jasa sebagai pelaksana 
pekerja bangunan gedung [15].  

Sub materi pada mata kuliah Praktik 
Batu Beton di Program Studi PTB FT UNJ, 
yaitu macam-macam alat dan bahan praktik 
batu bata; memasang dinding ½ bata (bentuk 
memanjang, menyiku, dan menyilang); 
memasang dinding 1 bata (bentuk memanjang, 
menyiku, dan menyilang); memasang dinding 
kombinasi ½ dan 1 bata bentuk menyiku dan 
menyilang; memplester, mengaci, dan 
menyawut dinding; memasang tegel lantai; 
memasang porcelin di dinding; membuat dan 
merakit tulangan balok sloof/kolom. 

Berdasarkan analisis kebutuhan yang 
dilakukan kepada 30 mahasiswa yang telah 
mengambil mata kuliah Praktik Batu Beton 
didapatkan bahwa 96,7% responden 
mengusulkan adanya media pembelajaran baru 
yang menarik berupa video tutorial berbasis 
animasi selain alat bantu pembelajaran 
jobsheet, untuk petunjuk pelaksanaan Praktik 
Batu Beton. 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka 
penelitian ini akan mengembangkan media 
pembelajaran video tutorial berbasis animasi 
untuk mata kuliah Praktik Batu Beton di 
Program Studi PTB FT UNJ. Pengembangan 
media pembelajaran video tutorial berbasis 
animasi diharapkan dapat membantu 
mahasiswa dalam belajar mandiri sebelum 
pelaksanaan praktik.  
 
METODOLOGI 

Penelitian ini menggunakan metode 
Research and Development (R&D) yang 
mengacu pada model penelitian dan 
pengembangan Thiagarajan. Kolaborasi model 
Thiagarajan dan media video tutorial dinilai 
cocok [16] karena mampu meningkatkan 
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kualitas pembelajaran [17] yang valid, efektif, 
dan praktis [18]. Selain itu, model Thiagarajan 
tepat digunakan sebagai dasar untuk 
mengembangkan perangkat pembelajaran [19], 
memiliki uraian yang lengkap [20], dan 
sistematis [21]. Namun, adanya kesejajaran 
antara analisis konsep dan analisis tugas 
membuat kerancuan terhadap analisis mana 
yang harus dilaksanakan terlebih dahulu [22].  

Langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan ini disingkat dengan 4D (four-
D), yaitu pendefinisian (define), perencanaan 
(design), pengembangan (development), dan 
penyebaran (dissemination) sesuai bagan alur 
berikut [23]:  

 

 
Gambar 1. Alur Penelitian dan Pengembangan 

 
Berdasarkan bagan alur tersebut, model 

pengembangan 4D yang digunakan pada 
penelitian ini, yaitu (1) Define, pada tahap ini 
dilakukan: a. Front-end analysis (analisis awal 
dan akhir) yang berisi kegiatan pembuatan latar 
belakang masalah dari permasalahan dasar pada 
mata kuliah Praktik Batu Beton sebelumnya, 
sehingga didapatkan fakta permasalahan dan 
alternatif penyelesaian yang dapat dilakukan 
yaitu perlunya pengembangan media 
pembelajaran pada mata kuliah Praktik Batu 
Beton; b. Learner analysis (analisis peserta 
didik) yang berisi kegiatan menyiapkan dan 
menyebarkan analisis kebutuhan kepada 
mahasiswa serta menyimpulkan hasil analisis 
kebutuhan tersebut; dan c. Concept analysis 
(analisis konsep) yang berisikan kegiatan 
menganalisa kesesuaian sub-materi dalam RPS 
(Rencana Pembelajaran Semester) dengan 
jobsheet mata kuliah Praktik Batu Beton, 
sehingga dihasilkan garis besar materi yang 
akan disajikan pada media pembelajaran. (2) 
Design, merupakan tahap yang berisi kegiatan 

dalam merencanakan media yang akan 
dikembangkan dan menghasilkan storyboard 
media pembelajaran. (3) Development, tahap ini 
merupakan kegiatan dalam membuat rancangan 
menjadi produk kemudian dilakukan pengujian 
validitas produk sampai dihasilkan produk yang 
sesuai dengan spesifikasi yang ditetapkan. (4) 
Disseminate, pengemasan dengan memasukkan 
video pada flashdisk, Youtube, serta e-modul 
Praktik Batu Beton untuk dilakukan 
pendistribusian produk kepada mahasiswa serta 
dosen. 

Penelitian pengembangan video tutorial 
berbasis animasi ini dilaksanakan di Program 
Studi Pendidikan Teknik Bangunan Fakultas 
Teknik Universitas Negeri Jakarta pada bulan 
Maret hingga Juli 2020, dengan sasaran 
mahasiswa yang sedang mengambil mata kuliah 
Praktik Batu Beton. Penelitian ini 
menggunakan instrumen non tes berupa 
kuisioner dengan skala likert sebagai skala 
pengukuran yang memiliki rentang sangat tidak 
baik dengan skor 1 hingga sangat baik dengan 
skor 5 [24].  

Teknik analisis data pada penelitian ini 
berupa teknik analisis validasi ahli. Validasi 
oleh ahli dilakukan untuk menilai kelayakan 
dari sebuah rancangan produk dan melakukan 
perbaikan berdasarkan hasil validasi tersebut. 
Pada teknik analisis validasi ahli digunakan 
teknik analisis deskriptif kuantitatif untuk 
mengolah data yang diperoleh dari skor 
penilaian kuisioner yang telah diisi oleh ahli 
materi dan ahli media dalam proses validasi 
produk dengan rumus perhitungan persentase 
data kuantitatif [25], sebagai berikut: 
Presentase Kelayakan (%) =  

Skor yang diperoleh
Skor yang diharapkan

x100 % 

Setelah didapatkan persentase kelayakan, maka 
persentase tersebut dikonversikan menjadi data 
kualitatif kriteria penilaian kelayakan produk 
[25], sebagai berikut: 
 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Kelayakan 
Aspek Keterangan 

81 % -100 % Sangat Layak 
61 % - 80 % Layak 
41 % - 60 % Cukup Layak 
21 % - 40 % Kurangg Layak 
0 % - 20 % Tidak Layak 

 
Berdasarkan tabel tersebut, maka tabel 

kriteria penilaian kelayakan digunakan untuk 
mengklasifikasikan kelayakan produk yang 
telah dibuat berdasarkan hasil validasi 2 ahli 
materi dan 2 ahli media. Sedangkan teknik 
analisis deskriptif kualitatif, digunakan untuk 
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mengolah data yang diperoleh dari saran dan 
masukan ahli materi dan ahli media.  

Kemudian setelah para ahli menilai 
produk yang telah dibuat, dilakukan pula 
validasi isi. Validasi isi dilakukan untuk 
memastikan kesesuaian dan kerelevanan isi 
kuisioner terhadap tujuan penelitian, serta 
mengetahui bahwa data yang diperoleh 
merupakan data yang valid. Nilai validitas 
Aiken’V dihitung dengan rumus [26], sebagai 
berikut:  
𝑉𝑉 = ∑𝑠𝑠

𝑁𝑁(𝑐𝑐−1)
, dimana s = r – l 

Keterangan : 
V =   Nilai validitas Aiken’V 
r =   skor penilaian yang diberikan ahli 
l =   skor penilaian validitas terendah = 1 
c =   skor penilaian validitas tertinggi = 5 
N =   jumlah penilai/responden 
Nilai validitas Aiken’V dengan indeks kurang 
atau sama dengan 0,4 dikatakan kurang valid, 
indeks 0,4 - 0,8 dikatakan valid, dan indeks 
lebih dari 0,8 dikatakan sangat valid [27].  

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Produk yang dihasilkan pada penelitian 
pengembangan ini berupa 12 video tutorial 
berbasis animasi dengan durasi masing-masing 
4 hingga 8 menit. Video tutorial berbasis 
animasi adalah rangkaian gambar panduan 
proses atau langkah kerja yang digunakan untuk 
menjelaskan materi pembelajaran ataupun 
pelatihan yang dikemas dalam bentuk gambar 
diam dengan direkayasa menjadi rangkaian 
gambar bergerak, sehingga mendekati realistik. 
Pengembangan video tutorial berbasis animasi 
ini mengacu pada langkah kerja yang ada di 
dalam jobsheet sesuai sub-materi pada RPS 
(Rencana Pembelajaran Semester). Beberapa 
tampilan scene pada produk video tutorial 
berbasis animasi yang dihasilkan, sebagai 
berikut: 

 

 
Gambar 2. Tampilan Scene Video 
 
Berdasarkan gambar tersebut, dapat 

dilihat beberapa hasil tampilan scene video 
tutorial berbasis animasi dari awal pembukaan, 
kemudian langkah kerja pelaksanaan Praktik 
Batu Beton, hingga akhir penutup.  

Software pengembangan media 
pembelajaran yang dipilih dalam memberikan 
gambaran nyata saat belajar adalah Google 
SketchUp untuk pembuatan modelling objek 
3D. Kemudian dikombinasikan dengan 3D 
Studio Max versi student untuk menambah 
animasi karakter dan visualisasi yang lebih 
realistik. Lalu, hasil akhir dibuat dengan 
software editing Filmora untuk menambahkan 
berbagai unsur media seperti musik, teks, dan 
suara rekaman [28]. 

Pada penelitian pengembangan ini 
didapatkan hasil validasi ahli materi terhadap 
produk yang dikembangkan, sebagai berikut: 
 

Tabel 2. Hasil Validasi Produk Ahli Materi 
Aspek Persentase 

Penilaian (%) Keterangan 

Isi/Materi 93,33 Sangat Layak 
Kebahasaan 80,00 Layak 
Penyajian 90,00 Sangat Layak 
Rata-Rata 88,00 Sangat Layak 

 
Berdasarkan data tersebut, persentase 

penilaian dari dua validator ahli materi terhadap 
video tutorial berbasis animasi didapatkan 
klasifikasi kelayakan produk dalam Utomo dan 
Ratnawati [25] pada masing-masing aspek 
adalah layak dan sangat layak. Persentase untuk 
aspek isi/materi adalah 93,33 % dan termasuk 
dalam klasifikasi sangat layak. Persentase untuk 
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aspek kebahasaan adalah 80,00 % dan termasuk 
dalam klasifikasi layak. Persentase untuk aspek 
penyajian adalah 90,00 % dan termasuk dalam 
klasifikasi sangat layak. Persentase rata-rata 
untuk total hasil validasi produk ahli materi 
adalah 88,00 % dan termasuk dalam klasifikasi 
sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa 
materi yang terdapat dalam media pembelajaran 
video tutorial berbasis animasi telah 
menjabarkan prosedur langkah kerja pada 
jobsheet sesuai RPS (Rencana Pembelajaran 
Semester) mata kuliah Praktik Batu Beton. 
Kesimpulan dari para ahli materi untuk produk 
yang divalidasi adalah produk video tutorial 
berbasis animasi ini layak digunakan dengan 
revisi. Adapun saran dan catatan yang diberikan 
oleh para ahli materi terhadap produk, sebagai 
berikut: 1) Tambahkan keselamatan kerja dan 
kriteria unjuk kerja; 2) Benang disesuaikan 
kerataan dan ketinggiannya; 3) Perbaiki 
hamparan adukan agar tidak langsung sampai 
ke ujung bata; 4) Perbaiki tujuan pembelajaran; 
dan 5) Kalimat “Siar tidak boleh segaris” pada 
ketentuan menyusun pasangan dinding batu 
bata, diganti menjadi “Siar tegak tidak boleh 
segaris”. Setelah produk selesai dinilai, 
dilanjutkan validasi isi dengan harapan dapat 
memperoleh data yang valid. Hasil analisis dari 
validasi isi untuk instrumen validasi produk 
oleh ahli materi menggunakan formula 
Aiken’V, sebagai berikut: 
 

Tabel 3. Hasil Validasi Instrumen 
Aspek V Keterangan 

Isi/Materi 0,92 Sangat Valid 
Kebahasaan 0,75 Valid 
Penyajian 0,88 Sangat Valid 
Rata-Rata 0,85 Sangat Valid 

 
Berdasarkan data tersebut, nilai 

validitas isi dari dua validator ahli materi 
terhadap video tutorial berbasis animasi 
didapatkan kategori dalam Dawati, dkk. [27] 
pada masing-masing aspek adalah valid dan 
sangat valid. Nilai validitas isi untuk aspek 
isi/materi adalah 0,92 dan termasuk dalam 
kategori sangat valid. Nilai validitas isi untuk 
aspek kebahasaan adalah 0,75 dan termasuk 
dalam kategori valid. Nilai validitas isi untuk 
aspek pendukung penyajian adalah 0,88 dan 
termasuk kategori sangat valid. Nilai validitas 
isi rata-rata untuk total hasil validasi instrumen 
ahli materi adalah 0,85 dan termasuk dalam 
kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan 
bahwa kedua ahli memberikan penilaian yang 
cenderung konsisten dan instrumen yang telah 
dibuat adalah instrumen yang valid, sehingga 

data hasil validasi oleh ahli materi adalah data 
yang valid, yang berarti indikator penilaian 
tersebut mengukur sesuai dengan apa yang 
ingin diukur. 

Didapatkan pula hasil validasi ahli 
media terhadap produk yang dikembangkan, 
sebagai berikut: 
 

Tabel 4. Hasil Validasi Produk Ahli Media 

Aspek 
Persentase 
Penilaian 

(%) 
Keterangan 

Tampilan Media 84,44 Sangat Layak 
Penggunaan Media 83,33 Sangat Layak 

Rata-Rata 84,17 Sangat Layak 
 
Berdasarkan data tersebut, persentase 

penilaian dari dua validator ahli media terhadap 
video tutorial berbasis animasi didapatkan 
klasifikasi kelayakan produk dalam Utomo dan 
Ratnawati [25] pada masing-masing aspek 
adalah sangat layak. Persentase untuk aspek 
tampilan media pembelajaran adalah 84,44 % 
dan termasuk dalam klasifikasi sangat layak. 
Persentase untuk aspek penggunaan media 
adalah 83,33 % dan termasuk dalam klasifikasi 
sangat layak. Persentase rata-rata untuk total 
hasil validasi produk ahli media adalah 84,17 % 
dan termasuk dalam klasifikasi sangat layak. 
Hal ini menunjukkan kedua ahli media memberi 
penilaian cenderung konsisten dan dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran Praktik 
Batu Beton. Kesimpulan dari para ahli media 
untuk produk yang divalidasi adalah produk 
video tutorial berbasis animasi ini layak 
digunakan dengan revisi. Adapun saran dan 
catatan yang diberikan oleh para ahli media 
terhadap produk, sebagai berikut: 1) Perbaiki 
tulisan tujuan pembelajaran, detail gambar 
kerja, dan langkah kerja tanpa huruf A, B, dan 
C; 2) Suara narasi dibacakan saat masuk ke 
materi saja; 3) Latar belakang musik pada 
bagian awal video hingga memasuki penjelasan 
materi, sebaiknya terdengar sayup-sayup; 4) 
Urutan scene sebaiknya diawali dengan cover, 
selanjutnya dosen pengampu beserta foto, 
berikutnya tujuan pembelajaran tanpa huruf  
“A”, kemudian scene gambar kerja tanpa huruf 
“B”, dan terakhir langkah kerja tanpa huruf “C” 
dengan ditambah eksekusi animasi dosen atau 
instruktur; dan 5) Perbaiki warna bacground 
pada ketentuan penyusunan pasangan dinding 
batu bata. Sama seperti sebelumnya, setelah 
produk selesai dinilai dilanjutkan dengan 
validasi isi. Hasil analisis dari validasi isi untuk 
instrumen validasi produk oleh ahli media 
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menggunakan formula Aiken’V, sebagai 
berikut: 

 
Tabel 5. Hasil Validasi Instrumen 

Aspek V Keterangan 
Tampilan Media 0,81 Sangat Valid 

Penggunaan Media 0,79 Valid 
Rata-Rata 0,80 Sangat Valid 

 
Berdasarkan data tersebut, nilai 

validitas isi dari dua validator ahli media 
terhadap video tutorial berbasis animasi 
didapatkan kategori dalam Dawati, dkk. [27] 
pada masing-masing aspek adalah valid dan 
sangat valid. Nilai validitas isi untuk aspek 
tampilan media pembelajaran adalah 0,81 dan 
termasuk dalam kategori sangat valid. Nilai 
validitas isi untuk aspek penggunaan media 
adalah 0,79 dan termasuk dalam kategori valid. 
Nilai validitas isi rata-rata untuk total hasil 
validasi instrumen ahli media adalah 0,80 dan 
termasuk dalam kategori sangat valid. Hal ini 
menunjukkan bahwa kedua ahli memberikan 
penilaian yang cenderung konsisten dan 
instrumen yang telah dibuat adalah instrumen 
yang valid, sehingga data hasil validasi oleh ahli 
media adalah data yang valid, yang berarti 
indikator penilaian tersebut mengukur sesuai 
dengan apa yang ingin diukur. 

Terdapat hasil tampilan produk 
sebelum dan setelah revisi, sebagai berikut: 

 

 
Gambar 3. Tampilan Produk Sebelum dan Setelah 

    Revisi 
 
Produk video tutorial berbasis animasi 

ini memiliki beberapa kelebihan dan 

kekurangan. Kelebihan video tutorial berbasis 
animasi ini, yaitu dapat mengurangi kejenuhan 
sebelum melaksanakan praktik, produk 
dilengkapi dengan narasi untuk menjelaskan 
langkah-langkah pelaksanaan Praktik Batu 
Beton, penggunaannya dapat mendukung 
pembelajaran mandiri menggunakan 
handphone ataupun komputer secara mudah 
sehingga cocok digunakan pada masa pandemi 
Covid-19, efektif digunakan, dan dapat 
meningkatkan hasil belajar [29] [30] [31]. 
Media video tutorial berbasis animasi ini juga 
memiliki kekurangan yang selaras dengan 
Setiadi, dkk. [32], yaitu mahasiswa 
membutuhkan kuota yang cukup dalam 
mengakses penggunaan media pembelajaran 
video tutorial berbasis animasi secara mandiri. 
Selain itu, dibutuhkan memori yang cukup 
memadai untuk menyimpan ataupun 
mendownloadnya. Adanya kelebihan dan 
kekurangan produk tersebut dapat dijadikan 
pertimbangan dalam mengembangkan produk 
selanjutnya, agar nantinya menjadi produk yang 
lebih baik daripada produk yang dikembangkan 
saat ini. 
 
KESIMPULAN 

Produk yang dihasilkan pada penelitian 
pengembangan ini berupa 12 video tutorial 
berbasis animasi dengan durasi masing-masing 
4 hingga 8 menit. Video tutorial berbasis 
animasi ini dibuat dengan bantuan software 
SketchUp, 3D Studio Max versi student, dan 
Filmora. 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan media pembelajaran video 
tutorial berbasis animasi, didapatkan penilaian 
dari ahli materi sebesar 88,00 % dengan 
klasifikasi sangat layak dan penilaian dari ahli 
media sebesar 84,17 % dengan klasifikasi 
sangat layak. Maka, dapat disimpulkan bahwa 
video tutorial berbasis animasi layak dan dapat 
digunakan sebagai variasi media pembelajaran 
pada mata kuliah Praktik Batu Beton. 

 
SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan media pembelajaran video 
tutorial berbasis animasi didapatkan beberapa 
saran dalam melakukan penelitian selanjutnya, 
yaitu penelitian dan pengembangan media 
pembelajaran video tutorial berbasis animasi ini 
dapat digunakan sebagai acuan dalam 
melakukan pengembangan media selanjutnya, 
dapat dijadikan sarana informasi untuk 
melakukan pengembangan media selanjutnya, 
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dan dapat dilanjutkan ke penelitian uji 
efektifitas penggunaan media pembelajaran 
video tutorial berbasis animasi pada mata kuliah 
Praktik Batu Beton. 
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