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ABSTRAK

Salah satu masalah kesehatan di Indonesia adalah gizi lebih dengan
periode rentan mengalami gizi lebih adalah usia remaja. Media pembelajaran
digunakan untuk menyalurkan pesan sehingga dapat merangsang pikiran,
perhatian dan minat belajar. Media video motion graphics adalah salah satu media
audio visual yang menarik dan dapat meningkatkan pemahaman remaja terkait
informasi yang diberikan. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media
video motion graphics untuk edukasi gizi perubahan perilaku konsumsi makan
dan aktivitas fisik siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang.

Penelitian ini merupakan jenis penelitian riset dan pengembangan
(research and development). Tahap pengembangan yang dilakukan dalam
penelitian ini terdiri dari 4 tahap yaitu tahap pembuatan konsep, pembuatan
produk, uji coba dan distribution. Media video divalidasi oleh 4 orang validator.
Uji coba media video Dilakukan di SMP N 31 Padang. Penelitian dilakukan pada
bulan April 2023 sampai Juni 2024. Pada penelitian ini teknik analisis data yang
digunakan adalah teknik analisis kualitatif dan kuantitatif.

Media yang dihasilkan adalah media video motion graphics yang dibuat
menggunakan aplikasi zepeto, canva, capcut dan aplikasi online convertio. Media
video divalidasi oleh 4 orang validator. Hasil penilaian kelayakan media video
motion graphics yaitu persentase skor penilaian dari aspek media sebesar 88,88%
dan dari aspek materi sebesar 94,11%. Validasi media video motion graphics
memperoleh nilai rata-rata 91,49% dengan kategori sangat baik dan skor hasil uji
coba sebesar 85,22% dengan kategori baik.

Diharapkan kepada peneliti selanjutnya untuk bisa mengembangkan media
video motion graphics dengan berbagai topik dan aplikasi terbaru yang dapat
menghasilkan media video motion graphics yang lebih menarik.

Kata Kunci : Pengembangan media video, motion graphics , Gizi
Lebih
Daftar Pustaka : 48 (2007-2022)
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ABSTRACT

One of the health problems in Indonesia is overnutrition with the
vulnerable period experiencing overnutrition is adolescence. Learning media is
used to channel messages so that it can stimulate thoughts, attention and interest
in learning. Motion graphics video media is one of the interesting audio-visual
media and can increase adolescents' understanding of the information provided.
The purpose of this research is the development of motion graphics video media
for nutrition education to change food consumption behavior and physical activity
of overnourished students at SMP N 31 Padang.

This research is a type of research and development (research and
development). The development stage carried out in this study consists of 4
stages, namely the concept making stage, product making, trial and distribution.
Video media was validated by 4 validators. Video media trials were conducted at
SMP N 31 Padang. The research was conducted from April 2023 to June 2024.
Data analysis techniques used are qualitative and quantitative analysis techniques.
The resulting media is motion graphics video media made using zepeto, canva,
capcut and online convertio applications. The video media was validated by 4
validators.

The results of the feasibility assessment of motion graphics video media
are the percentage of assessment scores from the media aspect of 88.88% and
from the material aspect of 94.11%. Video motion graphics media validation
obtained an average score of 91.49% with a very good category and a trial result
score of 85.22% with a good category.

It is hoped that future researchers can develop video motion graphics
media with various topics and the latest applications that can produce more
interesting video motion graphics media.

Keywords : Video media development, motion graphics,
Overnutrition
Bibliography : 48 (2007-2022)
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) sangat
berpengaruh besar pada kehidupan sehari-hari. Perkembangan ilmu dan teknologi
berpengaruh terhadap berbagai aspek kehidupan manusia karena memudahkan
dalam berbagai aktivitas dan pekerjaan manusia, oleh karena itu kita harus mampu
beradaptasi pada perubahan yang terjadi. Teknologi Informasi dan Komunikasi
dapat dimanfaatkan untuk membuat suatu media pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan. Media pembelajaran merupakan media yang dapat digunakan
untuk menyalurkan pesan pengirim kepada penerima, sehingga dapat merangsang
pikiran, perasaan perhatian, dan minat peserta didik untuk belaj ar.!

Salah satu masalah kesehatan yang ada di Indonesia adalah gizi lebih.”
Gizi lebih merupakan kondisi kelebihan berat badan akibat penyimpanan lemak
yang berlebih yang disebabkan oleh ketidakseimbangan antara energi yang
masuk dan energi yang dikeluarkan. Gizi lebih terdiri atas overweight dan
obesitas.” Salah satu periode yang rentan mengalami gizi lebih adalah kelompok
usia remaja.4 Remaja dapat dikatakan rentan mengalami masalah gizi lebih karena
adanya perubahan pertumbuhan dan perkembangan yang terjadi, serta perubahan
gaya hidup yang kurang baik.’

Prevalensi gizi lebih di Indonesia semakin meningkat. Berdasarkan data
laporan nasional Riskesdas tahun 2013 prevalensi gizi lebih pada remaja usia 13-

15 tahun berdasarkan indeks (IMT/U) yaitu 10,8 % (8,3% overweight dan 2,5%



obesitas).® Kemudian pada tahun 2018 gizi lebih pada remaja meningkat menjadi
16% (11,2% overweight dan 4,8% obesitas).7 Di wilayah provinsi Sumatera Barat,
prevalensi gizi lebih tahun 2013 pada remaja yaitu 10,4% (8,3% overweight dan
2,1% obesitas).® Kemudian pada tahun 2018 gizi lebih pada remaja meningkat
menjadi 14,6% (10,3 overweight dan 4,3% obesitas).7
Kota Padang merupakan salah satu kota yang ada di Sumatera Barat yang

memiliki prevalensi gizi lebih dengan angka yang cukup tinggi yaitu 17,94%
(10,10% overweight dan 7,84% obesitas). Prevalensi masalah gizi lebih tersebut
lebih banyak terjadi pada remaja putri dibandingkan remaja laki-laki, yaitu
masing-masing 16,8% (12,47 overweight dan 4,11% obesitas) dan 12,51% (8,07
overweight dan 4,44% obesitas).® SMP N 31 Padang merupakan salah satu
sekolah dengan prevalensi status gizi lebih tertinggi diwilayah kerja Puskesmas
Andalas yaitu 21,3% (14% overweight dan 7,3% obesitas) pada tahun 2022. Hasil
skrining gizi dari Puskesmas Andalas untuk siswa baru kelas VII tahun 2022
dengan prevalensi gizi lebih yaitu 20,3% (14,7% overweight dan 5,6% obesitas).

Salah satu faktor yang dapat mempengaruhi terjadinya gizi lebih pada
remaja adalah perilaku makan yang salah. Gizi lebih disebabkan karena asupan
energi berlebih yang banyak dipengaruhi oleh faktor lingkungan. Remaja lebih
suka jajanan dan mencoba hal yang baru sehingga semakin tinggi keinginan untuk
mencoba jajanan baru yang mengandung lemak tinggi.9

Asupan zat gizi makro adalah faktor langsung yang dapat mempengaruhi
status gizi. Apabila asupan zat gizi yang masuk tidak diimbangi dengan aktivitas

fisik yang sesuai akan membuat asupan zat gizi tersebut menjadi menumpuk dan



pembakaran kalori dalam tubuh kurang optimal, hal tersebut dapat mengakibatkan
terjadinya masalah gizi.’ Sebagian besar remaja yang obesitas memiliki tingkat
konsumsi zat gizi makro yang lebih tinggi, dibandingkan dengan remaja yang
mengkonsumsi zat gizi makro sesuai dengan kebutuhannya.'?

Aktivitas fisik merupakan salah satu faktor yang dapat mempengaruhi
obesitas. Dengan aktivitas fisik, maka akan membakar tenaga dalam tubuh
termasuk kalori yang berlebihan tanpa diimbangi aktivitas fisik, sehingga tubuh
akan mengalami obesitas. H

Berdasarkan penelitian terdahulu menyatakan bahwa terdapat hubungan
signifikan antara aktivitas fisik serta pengetahuan gizi seimbang dengan status gizi
lebih pada siswa SMA.'" Selain itu edukasi gizi dengan menggunakan video
motion graphics dapat meningkatkan pengetahuan dan sikap tentang obesitas pada
remaja.12 Penelitian terkait pengembangan media video menunjukkan bahwa
produk video animasi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta layak
digunakan dalam proses pembelaj aran.'

Salah satu media yang dapat digunakan yaitu media audio visual yakni
video motion graphics. Video motion graphics merupakan media pembelajaran
yang menyenangkan dan menarik. Sehingga dapat membantu siswa untuk dapat
mengingat materi, meningkatkan imajinasi, dan berpikir kritis serta dapat memicu
siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 13
Dari hasil pengamatan yang dilakukan pada remaja gizi lebih, umumnya

disebabkan karena kebiasaan jajan di sekolah maupun diluar sekolah, remaja juga

kurang dalam aktivitas fisik. Selain itu, kebiasaan berkumpul setelah pulang



sekolah dengan membeli makanan tinggi kalori dan lemak juga menjadi salah satu
faktor pemicu gizi lebih tersebut. Berdasarkan wawancara pada beberapa remaja
gizi lebih, diketahui bahwa mereka memiliki kebiasaan ngemil jajanan, dan
kurang aktivitas fisik. Hal ini dilihat dari kegiatan siswa pada jam olahraga yang
tidak mengikuti kegiatan olahraga dengan maksimal justru hanya duduk
menonton kegiatan saja dan bermain handphone di waktu luang.

Berdasarkan latar belakang tersebut peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian tentang “Pengembangan Media Video motion graphics Untuk Edukasi
Gizi Perubahan Perilaku Konsumsi Makan Dan Aktivitas Fisik Siswa Gizi Lebih
Di SMP N 31 Padang”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang didapatkan rumusan masalah yaitu
Bagaimana pengembangan media video tentang perubahan perilaku konsumsi
makan dan aktivitas fisik siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang?

C. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah :

1. Mengembangkan media video untuk edukasi gizi perubahan perilaku
konsumsi makan dan aktivitas fisik siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang.

2. Mengetahui kelayakan media video tentang perubahan perilaku konsumsi
makan dan aktivitas fisik siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang.

3. Mengetahui hasil uji coba media video kepada kelompok kecil (small group)
tentang perubahan perilaku konsumsi makan dan aktivitas fisik siswa gizi

lebih di SMP N 31 Padang.



D. Manfaat Penelitian
1. Bagi Institusi Sekolah

Untuk menambah sumber bacaan dan informasi yang berguna terkait
pengembangan media video motion graphics untuk edukasi gizi perubahan
perilaku konsumsi makan dan aktivitas fisik siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang
2. Bagi Peneliti Selanjutnya

Diharapkan dari penelitian ini dapat memberikan manfaat dan juga sebagai
sumber bacaan untuk peneliti selanjutnya.
3. Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pengetahuan
peneliti dengan mengimplementasikan teori yang dimiliki untuk diterapkan dalam
kegiatan pengembangan media video motion graphics untuk edukasi gizi
perubahan perilaku konsumsi makan dan aktivitas fisik siswa gizi lebih di SMP N
31 Padang.
E. Ruang Lingkup Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian pegembangan Media Video motion
Graphics untuk edukasi gizi perubahan perilaku makan dan aktivitas fisik siswa
gizi lebih. Tahap awal penelitian ini yaitu melakukan analisis masalah,
selanjutnya dilakukan pembuatan video motion Graphics dengan menggunakan
aplikasi zepeto, canva, capcut, dan aplikasi online converti. Kelayakan media
video motion Graphics dilakukan kepada 4 orang validor dan uji coba media
video motion Graphics dilakukan kepada 15 orang siswa gizi lebih di SMP N 31

Padang.



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media

Menurut terminologi, media berasal dari bahasa latin “medium” yang
artinya perantara, sedangkan dalam bahasa Arab media berasal dari kata
"wasaaila" artinya pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Media
pembelajaran juga dapat didefinisikan sebagai berikut: 14
1. Gerlach dan Ely (1971) mengemukakan bahwa media belajar merupakan alat-
alat grafis, fotografis atau elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun
kembali informasi visual atau verbal.
2. Heinich, dkk. (1985) mengatakan bahwa media pembelajaran merupakan
pembawa pesan atau informasi yang bertujuan pembelajaran atau mengandung
maksud-maksud pembelajaran.
3. Martin dan Briggs (1986) mengatakan bahwa media pembelajaran mencakup
semua sumber yang diperlukan untuk melakukan komunikasi dengan pembelajar.
Sumber tersebut bisa berupa perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan
pada perangkat keras.
4. H. Malik (1994) mengatakan bahwa media belajar adalah segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat
merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan pembelajar dalam kegiatan

belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu.



2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Istilah media sebelumnya dikenal dengan alat peraga, kemudian dikenal
dengan istilah audio visual aids (alat bantu pandang/dengar). Selanjutnya disebut
dengan istilah instructional materials (materi pembelajaran), dan kini istilah yang
lazim digunakan dalam dunia pendidikan nasional adalah instructional media
(media pendidikan atau media pembelajaran). Dalam perkembangannya, sekarang
muncul istilah e-learning. Huruf "e" merupakan singkatan dari elektronik. Artinya
media pembelajaran berupa alat elektronik, meliputi CD multimedia interaktif
sebagai bahan ajar offline dan website sebagai bahan ajar online."*

Berdasarkan pengertian di atas media pembelajaran memiliki fungsi yaitu
memvisualisasikan sesuatu yang tidak dapat dilihat atau sukar dilihat sehingga
nampak jelas dan dapat menimbulkan pengertian atau meningkatkan persepsi
seseorang (R.M. Soelarko, 1995).14
Secara umum media mempunyai kegunaan antara lain:

a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.

b. Digunakan untuk mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra.

c. Menimbulkan gairah untuk belajar, interaksi lebih langsung antara murid
dengan sumber belajar.

d. Memungkinkan anak belajar secara mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya.

e. Kegunaan media untuk memberi rangsangan yang sama, mempersamakan

pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama.



Fungsi pokok media pembelajaran dalam proses belajar mengajar terdiri

atas 6 fungsi antara lain:

a.

Penggunaan media dalam proses belajar mengajar mempunyai fungsi
tersendiri sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang
efektif.

Penggunaan media merupakan bagian yang berhubungan dari keseluruhan
situasi mengajar.

Media belajar dalam pengajaran penggunaannya integral dengan tujuan dan
1s1 pelajaran.

Media belajar dalam pengajaran bukan semata-mata alat hiburan atau bukan
sekadar pelengkap.

Media belajar dalam pengajaran lebih diutamakan untuk mempercepat proses
belajar mengajar dan membantu siswa dalam menangkap pengertian yang
diberikan guru.

Penggunaan media belajar dalam pengajaran diutamakan untuk mempertinggi
mutu belajar mengajar.14

Macam — Macam Media Pembelajaran

Macam-macam media pembelajaran yang lazim digunakan dalam kegiatan

belajar mengajar diantaranya :

a.

Media grafik termasuk dalam media visual, banyak jenis media grafis
diantaranya (gambar/foto, sketsa, diagram, bagan/chart, grafik/graphics),
kartun, poster, peta dan globe, papan flanel/flannel board, papan

buletin/bulletin board)



b. Media audio, berkaitan dengan indera pendengaran diantaranya; radio, alat

perekam pita magnetik, piringan hitam dan laboratorium.

c. Media proyeksi diam (still proyected medium), mempunyai persamaan

dengan media grafik jika pada media grafis dapat secara langsung

berinteraksi dengan pesan media yang bersangkutan pada media proyeksi,

pesan tersebut harus ditayangkan dengan infocus sehingga dapat dilihat oleh

sasaran. Beberapa jenis media proyeksi diataranya: film bingkai/slide, film

rangkai (film strip), overhead proyektor, proyektor opaque, tachitoscope,

. Lo o 15
microprojection dengan microfilm.

4. Pemilihan Media Pembelajaran

Dalam proses belajar mengajar, ketepatan pemilihan media sangat

berpengaruh terhadap hasil belajar. Oleh sebab itu, dalam pemilihan media

sebaiknya dilakukan secara optimal agar proses belajar dapat berlangsung secara

efektif. Ada enam kriteria pemilihan media yang harus diperhatikan:

a.

Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai secara umum Yyaitu harus
menyangkut pada salah satu atau gabungan dari ranah kognitif, afektif, dan
psikomotor.

Tepat untuk mendukung isi palajaran yang bersifat fakta, konsep, prinsip
dan generalisasi.

Praktis, luwes, dan bertahan.

Guru terampil menggunakannya.

Ketepatan pengelompokkan sasaran.



10

f. Mutu teknis dimana pengembangan visual maupun audio memenuhi

persyaratan teknis tertentu.'®
B. Media Video Motion graphics

Video adalah media belajar yang menampilkan gerak, gambar, dan suara,
sekaligus menarik perhatian siswa. Video juga memiliki fungsi sebagai suatu hal
yang manipulatif dan menghemat waktu. Siswa dapat belajar dari video yang
ditontonnya tanpa harus melihat kejadian langsung dalam video tersebut. Manfaat
dari video yaitu pembelajaran lebih jelas dan menarik, proses belajar lebih
interaktif, efisiensi waktu dan tenaga, meningkatkan kualitas hasil belajar, belajar
dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja.17

Pada saat ini perkembangan teknologi informasi semakin pesat, dengan
terus dikembangkan teknologi-teknologi yang mendukungnya. Video animasi
merupakan salah satu media tersebut. Terlepas dari hal itu, video animasi sangat
banyak digunakan dalam berbagai aspek seperti hiburan, dokumentasi, pendidikan
dan yang lainnya kepada masyarakat. Pada umumnya, video animasi memiliki
kecenderungan daya tarik tersendiri dalam penyaj iannyal.13

Tanpa disadari, pesan yang disampaikan berpengaruh terhadap pandangan
penonton. Dengan mengaplikasikan motion graphics sebagai media penyampaian
informasi dinilai efisien. Motion graphics adalah potongan media visual berbasis
waktu yang menggabungkan film dan desain grafis. Hal tersebut bisa dicapai
dengan menggabungkan berbagai elemen-elemen seperti animasi 2D dan 3D,

video, film, tipografi, ilustrasi, fotografi, dan music."?
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Konteksnya adalah infografis yang didesain bergerak seperti yang ada
pada media audio visual seperti film, video dan animasi komputer. Motion
graphics merupakan media untuk bercerita kepada pemuda-pemudi cukup feasible
karena media motion graphics cocok untuk membawa konten yang banyak
sehingga lebih mudah diingat dan lebih menarik bagi penonton. '

Motion graphics adalah perpaduan antara animasi dan desain grafis.
Motion graphics biasanya dimanfaatkan untuk keperluan edukasi. Manfaat dari
motion graphics yaitu dapat membantu penonton untuk memahami keseluruhan
konten dalam video. Motion graphics juga berguna untuk membantu penonton
untuk menyerap informasi yang disajikan dengan lebih singkat. Video motion
graphics cenderung meninggalkan kesan positif bagi para penonton yang baru
saja melihatnya. Penonton akan merasa terbantu dengan gerakan-gerakan grafis
yang membuat informasi rumit menjadi lebih mudah dipahami.17

Perbedaan antara video animasi dengan video motion graphics yaitu dari
segi definisi animasi adalah gambar atau objek statis yang bergerak, sedangkan
motion graphics adalah pertemuan antara desain grafis dengan animasi. Dari segi
tujuan animasi biasanya dibuat sebagai media untuk bercerita, sedangkan motion
graphics biasanya dibuat dengan tujuan edukasi. Jadi, konteks yang disajikan
lebih ringan dibandingkan animasi. Perbedaan lainnya adalah perbedaan narasi
video animasi menyampaikan sebuah cerita dengan memakai karakter yang
menarik minat penonton, motion graphics digunakan untuk berkomunikasi
dengan audiens penambahan narasi sangat penting dilakukan untuk membagikan

informasi.!”
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C. Prosedur Pengembangan Media Video
1. Kerangka (outline) media video

a. Pendahuluan

b. Tayangan gambar

c. Pengantar

d. Isivideo

e. Penutup

Pada tampilan pendahuluan perlu ditampilkan pengantar mengapa materi
itu penting, bagaimana kaitan dengan materi-materi lainnya. Hal yang penting
juga adalah sajian tujuan pembuatan perlu ditayangkan untuk memotivasi siswa
untuk mempelajari materi lebih lanjut.

Kegiatan inti berisi uraian materi yang lengkap, hal ini dilengkapi dengan
uraian contoh, simulasi dan demonstrasi atau peragaan. Kuantitas durasi waktu
yang tersedia selama video tersebut berlangsung banyak terdapat pada kegiatan
inti ini. Penutup berisi tentang rangkuman dari juga kegiatan dari video tersebut
yang harus dilaksanakan oleh siswa.

2. Keterlibatan Tim

Pengembangan media video pembelajaran adalah kegiatan yang
melibatkan beberapa keahlian/keterampilan (Course Team Aproach) yang secara
sinergi menghasilkan produk media video, sesuai dengan kebutuhan rancangan
tersebut. Pembuatan media video membutuhkan kemampuan/keterampilan pada

bidang-bidang sebagai berikut:
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Ahli substansi (subject matter expert) merupakan orang yang menguasai
materi kompetensi dan bertanggung jawab menulis scrift (naskah) materi.
Ahli media instruksional (instructional media spesialis) merupakan orang
yang merancang serta mengembangkan spesifikasi dari media (teks, grafis,
animasi dan audio) yang sesuai dengan materi yang sedang dikembangkan.
Ahli metode instruksional (instructional methods specialis) adalah orang
yang memiliki kemampuan merancang dan menetapkan metode yang tepat
sesuai dengan materi pembelajaran yang dikembangkan.

Sutradara adalah orang yang bertanggung jawab secara konsep dan teknis
terhadap jalannya kegiatan produksi. Baik atau buruknya hasil video
tergantung peran sutradara.

Ahli komputer editing video dan desain grafis (computer graphics specialist)
adalah orang yang memiliki kemampuan mengedit video menyusunnya
sehingga menjadi sajian yang utuh juga bertugas merancang, menetapkan dan
membuat grafis yang sesuai untuk materi pembelajaran yang dikembangkan.
Sound director adalah orang yang bertanggung jawab dalam menghasilkan
kualitas suara yang baik, termasuk dengan pemilihan musik. Dalam video
pembelajaran, sound amat berperan karena pesan pembelajaran di dominasi

oleh visual dan suara. Suara cukup berpengaruh terhadap kualitas video.'®

Pengembangan Naskah Media Video

Langkah-langkah umum yang biasa digunakan dalam membuat naskah

video pembelajaran adalah :
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Tentukan ide

Ide yang baik biasanya timbul dari adanya masalah. Masalah tersebut
dapat dirumuskan sebagai kesenjangan antara kenyataan yang ada dengan apa
yang seharusnya ada.
Rumusan tujuan

Rumusan tujuan yang dimaksud adalah rumusan mengenai
kompetensi seperti apa yang diharapkan oleh kita, sehingga setelah menonton
program ini siswa benar-benar menguasai kompetensi yang kita harapkan
tadi, selain itu kita perlu menentukan sasarannya siapa.
Melakukan survey

Survey ini dilakukan untuk mengumpulkan informasi dan bahan-
bahan yang dapat mendukung program yang akan dibuat.
Membuat garis besar isi

Bahan serta informasi dan data yang sudah dikumpulkan melalui
survey tentu harus berkaitan erat dengan tujuan yang sudah dirumuskan.
Bahan yang akan disajikan melalui program harus dapat mendukung
tercapainya tujuan yang sudah dirumuskan. Untuk itu susunlah bahan-bahan
tersebut dalam bentuk out-line (garis besar). Dengan memfokuskan kepada
siapa sasaran kita, bagaimana karakteristik mereka, kemampuan apa yang
sudah ada dan belum dimiliki mereka.
Membuat sinopsis

Sinopsis merupakan ikhtisar cerita yang menggambarkan isi program

secara ringkas dan masih bersifat secara umum.
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f.  Membuat treatment

Treatment adalah pengembangan lebih jauh dari sinopsis yang sudah
disusun sebelumnya. Berbeda dengan sinopsi yang penuturannya masih
bersifat literature. Treatment disusun lebih mendekati rangkaian adegan film.
Rangkaian atau urutan kejadian pada adegan lebih terlihat secara jelas,
dengan begitu orang yang membaca treatment kita sudah bisa membayangkan
secara global visualisasi yang akan tampak dalam program.

g.  Membuat storyboard (gambaran rancangan)

Storyboad Storyboad sebaiknya dibuat secara lembar per lembar,
dimana perlembarnya berisi satu scene dan setting, namun bagi yang masih
amatir, dalam setiap lembarnya bisa diisi dengan 2 sampai 3 scene/setting.
storyboard memuat unsur-unsur visual maupun audio, juga istilah-istilah yang
terdapat dalam video.

h. Menulis naskah

Naskah pada dasarnya tidak jauh berbeda dengan storyboard.
perbedaannya terletak pada urutan penyajian visualisasi maupun audionya
sudah pasti dan penuturannya sudah bersifat lebih rinci. Ada beberapa hal

penting yang harus diperhatikan dalam menulis naskah yaitu:

1. menggunakan gaya bahasa percakapan sehari-hari bukan gaya bahasa
sastra.

2. Kalimat harus jelas, singkat dan informative

3. Pergunakan perbendaharaan kata yang sesuai dengan latar belakang

. 1
audiens.."”
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E. Remaja
1. Definisi remaja

Remaja adalah penduduk dalam rentang usia 10-19 tahun, berdasarkan
peraturan menteri kesehatan RI No. 25 tahun 2014, remaja merupakan penduduk
pada rentang usia 10-18 tahun dan berdasarkan badan kependudukan dan keluarga
berencana (BKKBN) rentang usia remaja adalah 10-24 tahun dan belum
menikah.*

Masa remaja adalah masa peralihan (transisi) dari masa anak-anak menuju
masa dewasa. Pada masa ini begitu pesat mengalami pertumbuhan serta
perkembangan baik itu secara fisik dan juga mental. Terdapat perubahan fisik
yang terjadi pada fase remaja yang begitu cepat, misalnya perubahan di ciri
seksual seperti pembesaran buah dada, perkembangan pinggang pada wanita
sedangkan pada laki-laki tumbuhnya kumis, jenggot dan perubahan suara yang
semakin dalam.*

Perkembangan dikatakan juga sebagai fase pubertas, yaitu suatu periode
dimana kematangan kerangka atau fisik seperti proporsi tubuh, berat dan tinggi
badan mengalami perubahan dan kematangan fungsi seksual yang terjadi secara
pesat terutama di awal masa rernaja.20
2. Gizi Pada Remaja

Makanan mengandung unsur zat gizi yang sangat diperlukan untuk
tumbuh dan kembang. Dengan mengkonsumsi makanan yang bergizi dan teratur,
remaja akan tumbuh sehat. Pada masa remaja makanan berkontribusi 30% atau

lebih dari asupan kalori setiap harinya.
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Kebutuhan dan kecukupan gizi pada remaja didapatkan dari kesesuaian
antara jumlah dan jenis makanan yang dikonsumsi dengan kebutuhan fungsi tubuh
sehingga bermanfaat bagi terpeliharanya fungsi tubuh secara optimal. Gizi
seimbang dalam kehidupan sehari-hari dapat mencegah terjadinya keadaan gizi
kurang atau gizi lebih. Asupan makanan mempengaruhi pertumbuhan tubuh. Jika
asupan tidak kuat dapat menyebabkan seluruh fungsional remaja ikut terganggu
antara lain derajat metabolisme yang buruk, tingkat efektivitas, tampilan fisik dan
kematangan seksual.”!

Tabel 1 Angka Kecukupan Gizi Remaja

Umur Energi Protein Lemak Karbohidrat

(Tahun) (Kkal) ) ) (g1)
Laki-laki
10-12 tahun 2000 50 65 300
13-15 tahun 2400 70 80 350
16-18 tahun 2650 75 85 400
19-29 tahun 2650 65 75 430
Perempuan
10-12 tahun 1900 55 65 280
13-15 tahun 2050 65 70 300
16-18 tahun 2100 65 70 300
19-29 tahun 2250 60 65 360

Sumber AKG 2019.”

F. Gizi Lebih
1. Pengertian Gizi Lebih

Gizi lebih merupakan keadaan dimana berat badan seseorang berlebih
karena kelebihan asupan energi yang ditumpuk dalam bentuk cadangan berupa
lemak. Gizi lebih dikategorikan menjadi dua yaitu overweight dan obesitas yang
dapat terjadi pada semua kalangan usia terutama pada usia remaja.”> Overweight

pada saat usia remaja akan mengakibatkan terjadinya obesitas pada usia dewasa
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nanti, sehingga dapat mengakibatkan berbagai penyakit seperti DM tipe 2,
hipertensi, dislipidemia, penyakit kardiovaskular, dan kanker.”*
2. Penilaian Gizi Lebih
a. Pengukuran Antropometri
Antropometri berasal dari kata antropos dan metri. Antropos artinya
manusia dan metri artinya ukuran. Jadi antropometri ialah ilmu khusus yang
membahas tentang ukuran tubuh manusia.”
a) Berat badan
Berat badan terdiri dari jumlah cairan, lemak, otot, dan mineral
tulang di dalam tubuh manusia. Berat badan seseorang dapat diketahui
dengan beberapa cara, namun yang paling sederhana adalah melakukan
penimbangan dengan menggunakan timbangan berat badan yang
dinyatakan dalam satuan kilogram (kg).25
b) Tinggi badan
Tinggi badan dan berat badan merupakan parameter yang banyak
digunakan untuk menentukan status gizi seseorang. Dalam mengukur
tinggi badan hal yang perlu diperhatikan adalah cara berdiri yang benar
dan alat ukur yang tepat agar tidak terjadi kesalahan pada saat
pengukuran. Alat yang digunakan untuk pengukuran tinggi badan yaitu

. 25
mikrotoa.
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b. Indeks Masa Tubuh

Indeks massa tubuh (IMT) merupakan salah satu bentuk pengukuran yang
digunakan untuk mengukur komposisi tubuh yang diukur menggunakan berat
badan dan tinggi badan dan kemudian diukur menggunakan rumus IMT. Angka
IMT digunakan untuk menunjukkan kategori berat badan seseorang apakah sudah
proporsional atau belum. IMT dapat diketahui dengan membagi berat badan (BB)
dalam (kg) dengan tinggi badan (TB) dalam (m)z.26

Gizi lebih pada remaja dapat diketahui melalui hasil ukur antropometri

yang dirujukkan pada standar rujukan sesuai dengan peraturan Mentri Kesehatan

RI No. 2 tahun 2020 tentang standar antropometri anak.”’

Berat badan (kg)

Rumus : IMT = ——
Tinggi badan (m)2

Tabel 2 Kategori Status Gizi

Indeks Kategori Status Gizi Z-Score
IMT/U anak usia 5  Gizi buruk (severely thinnes) <-3SD
— 18 tahun Gizi kurang (Thinness) -3 SD sd <-2 SD
Gizi baik (normal) -2SDsd + 1 SD
Gizi lebih (overweight) +1 SD sd +2 SD
Obesitas (obese) >+2 SD

Sumber : PMK No. 2 Standar Antropometri Anak.”’
3. Faktor Penyebab Gizi Lebih
Gizi lebih dapat terjadi akibat asupan makanan yang berlebih yaitu
tingginya mengkonsumsi energi, lemak, dan karbohidrat, namun rendah serat.
Kelebihan asupan zat gizi makro, seperti karbohidrat akan tersimpan sebagai
glikogen dengan jumlah terbatas dan sisanya menjadi lemak, protein akan

dibentuk sebagai protein tubuh dan sisanya lemak, sedangkan lemak akan
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disimpan sebagai lemak. Sehingga banyaknya akumulasi lemak didalam tubuh
dapat menyebabkan status gizi lebih pada remaja.4

Gizi lebih dipengaruhi oleh banyak faktor salah satunya adalah aktivitas
fisik yang kurang. Aktivitas fisik seperti olahraga dapat menyumbang pengeluaran
energi sebesar 20-50%. Setiap berolahraga akan terjadi pembakaran atau
peningkatan metabolisme di dalam tubuh yang akan membuat tubuh menjadi
panas dan berkeringat.24
Faktor penyebab gizi lebih antara lain :
a. Faktor Genetik

Gizi lebih dapat terjadi kepada generasi berikutnya dalam sebuah keluarga.
Itulah yang menyebabkan ketika orang tuanya memiliki gizi lebih kebanyakan
anaknya juga memiliki gizi lebih. Persentase gizi lebih pada anak yang kedua
orang tuanya memiliki gizi lebih yaitu 80%, apabila salah satu orang tuanya
memiliki gizi lebih, maka kejadian gizi lebih pada anak menjadi 40%, dan apabila
kedua orang tua tidak memiliki gizi lebih maka persentase anaknya mengalami
gizi lebih menjadi 14%.® Anggota keluarga tidak hanya berbagi gen, tetapi juga
makanan dan kebiasaan gaya hidup yang bisa mendorong terjadinya gizi lebih.
Seringkali sulit untuk memisahkan faktor gaya hidup dengan faktor genetik.29
b. Faktor Lingkungan

Lingkungan merupakan perilaku atau gaya hidup. Seseorang tidak dapat
mengubah genetiknya tetapi bisa mengubah kebiasaan makan dan aktivitas
fisiknya. Kebiasaan makan merupakan penyebab terjadinya gizi lebih, yaitu

mengkonsumsi makanan dalam porsi besar (melebihi dari kebutuhan). Prilaku
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makan yang salah adalah mengkonsumsi makan dalam jumlah banyak tanpa
diikuti dengan aktivitas fisik yang sesuai.™
c. Faktor Psikis

Terdapat dua pola makan yang sering dilakukan oleh remaja yang dapat
mengakibatkan gizi lebih, yang pertama yaitu makan dengan jumlah yang banyak
dan makan di waktu malam hari. Pemicu dari kedua pola makan ini adalah stres
dan emosi. Banyak orang yang melimpahkan emosinya kepada makanan. Salah
satu gangguan emosi adalah persepsi diri yang nega‘tif.3 0
d. Asupan Makan

Faktor utama yang menyebabkan gizi lebih adalah asupan makanan yang
tidak sesuai dengan kebutuhan. Perubahan perilaku gaya hidup terutama perilaku
makan seperti makan berlebih, suka mengkonsumsi fast food maupun junk food.
Makanan cepat saji memiliki kandungan lemak yang tinggi dan bersifat padat
energi sehingga dapat menyebabkan terjadinya gizi lebih.”!
e. Aktivitas Fisik

Aktivitas fisik yang kurang akan menyebabkan penumpukan lemak atau
kelebihan energi dalam tubuh. Kelebihan energi karena kurangnya aktivitas fisik
dapat meningkatkan risiko kegemukan dan obesitas. Aktivitas fisik didefinisikan
sebagai pergerakan tubuh yang meningkatkan pengeluaran tenaga atau
pembakaran energi salah satu bentuk aktivitas fisik adalah olahraga. Aktivitas

fisik menyumbang pengeluaran energi sebesar 20-50%.*
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f.  Faktor Perilaku

Kebiasaan tidur yang buruk memiliki keterkaitan dengan penambahan
berat badan yang berlebihan. Hal ini dapat terjadi karena kesempatan yang lebih
banyak untuk makan atau waktu olahraga yang kurang, lingkungan keluarga, dan
dukungan orang tua juga dianggap sebagai penentu potensial penambahan berat
badan berlebihan.”!
g. Penggunaan Obat-obatan

Seseorang dalam keadaan sakit akan mengkonsumsi obat bermacam-
macam dengan tujuan untuk menyembuhkan, beberapa obat dapat meningkatkan
nafsu makan. Obat-obatan tertentu seperti steroid dan beberapa anti depresi juga
dapat menyebabkan penambahan berat badan.”
h. Jenis Kelamin

Gizi lebih lebih banyak ditemukan pada wanita dibandingkan laki-laki.
Proporsi obesitas yang lebih tinggi pada wanita dibandingkan laki-laki
kemungkinan dipengaruhi oleh porsi lemak tubuh pada wanita lebih tinggi.
Wanita cenderung menimbun lemaknya disekitar pinggul, paha, lengan, punggung
dan perut sedangkan laki-laki penumpukan jaringan lemak umumnya terjadi
dibagian perut. Jumlah timbunan lemak tubuh pada wanita normalnya 25-30%
dan pria 18-23%. Laki-laki juga lebih banyak melakukan aktivitas fisik
dibandingkan wanita yang lebih banyak melakukan kegiatan ringan.3 3
4. Dampak Gizi Lebih

Faktor risiko terjadinya gizi lebih adalah munculnya penyakit degeneratif

seperti DM tipe 2, hipertensi, dislipidemia, penyakit kardiovaskular, dan kanker.
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Gizi lebih juga mempengaruhi faktor kejiwaan (mental) yaitu sering merasa
kurang percaya diri. Apalagi pada masa remaja dan mengalami gizi lebih akan
membuat remaja tersebut kurang percaya diri akan penampilannya.24
5. Pencegahan Gizi Lebih
Pencegahan gizi lebih dapat dilakukan dengan pendekatan kepada remaja

dan orang-orang terdekat untuk melakukan gaya hidup sehat meliputi pola dan
perilaku makan dan aktivitas fisik. Pendekatan dilakukan kepada remaja baik
yang beresiko maupun yang sudah gizi lebih. Beberapa cara untuk pencegahan
gizi lebih yaitu 4

a. Konsumsi sayur dan buah minimal 5 porsi perhari.

b. Membatasi tidur yang berlebih.

c. Meningkatkan aktivitas fisik minimal 30 menit sehari.

d. Membatasi aktivitas seperti menonton tv, bermain handphone dan games.

e. Membatasi konsumsi gula, garam dan lemak yang berlebihan.
G. Perilaku Makan

Perilaku makan merupakan suatu perilaku yang dapat mempengaruhi

keadaan gizi seseorang. Kualitas dan kuantitas makanan yang dikonsumsi akan
mempengaruhi asupan gizi yang akan berpengaruh kepada kesehatan seseorang.
Gizi yang optimal sangat penting untuk pertumbuhan normal serta perkembangan
fisik dan kecerdasan bayi, anak, dan seluruh kelompok umur. Gizi yang terpenuhi
akan membuat berat badan normal atau sehat, tidak mudah terkena suatu penyakit,
produktivitas kerja meningkat serta terlindungi dari penyakit kronis dan kematian

dini.’
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H. Aktivitas Fisik
1. Pengertian Aktivitas Fisik

Aktivitas fisik adalah gerakan tubuh yang meningkatkan pengeluaran
energi atau tenaga dan pembakaran energi. Aktivitas fisik dikatakan cukup apabila
melakukan latihan fisik atau olahraga selama 30 menit setiap hari atau minimal
selama 3-5 kali seminggu. Aktivitas fisik atau olahraga adalah salah satu cara
untuk meningkatkan kebugaran jasmani.38

Aktivitas fisik menyumbang pengeluaran energi 20-50%. Kurangnya
aktivitas fisik dapat menyebabkan terjadinya kelebihan energi yang akhirnya
disimpan dalam bentuk jaringan lemak. Asupan energi yang berlebih dan tidak
diimbangi dengan aktivitas fisik akan menyebabkan terjadinya penambahan berat
badan dan dapat menimbulkan masalah gizi lebih.*
2. Penilaian Aktivitas Fisik

Menurut Baecke (2014) untuk mengukur aktivitas fisik seseorang

diperlukan indeks kegiatan/bekerja, indeks olahraga, dan indeks waktu luang.

Cara menilainya dapat dilihat pada Tabel 3.
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Tabel 3 Indeks aktivitas fisik

No. Aktivitas Fisik Jenis Aktivitas Fisik
1. Indeks 1. Ringan : pelajar, dosen, guru, penjaga toko,
kegiatan/pekerjaan pekerjaan kantoran, pekerja medis, ibu rumah

tangga (skor 1)
2. Sedang : buruh pabrik, tukang pipa, tukang
kayu (skor 3)
3. Berat : kuli bangunan, altet (skor 5)
2. Indeks olahraga 1. Ringan : billiard, bowling, golf, (skor 0,78)
2. Sedang : bulu tangkis, bersepeda, menari,
bermain tennis, dll (skor 1,26)
3. Berat : tinju, basket, sepak bola, rugby (skor
1,76)
3. Indeks waktu luang Lamanya bersepeda atau berjalan
1. <5 menit skor 1
2. 5 — 15 menit skor 2
3. 15 — 30 menit skor 4
4. 30 — 45 menit skor 5

Keterangan aktivitas fisik :

Ringan : skor <5,6
Sedang : skor 5,6 — 7,9
Berat : skor >7.9

3. Manfaat Aktivitas Fisik

Manfaat yang dapat diperoleh dari aktivitas fisik adalah mengontrol
tekanan darah dan meningkatkan kapasitas kerja jantung dan paru-paru,
memperbaiki mood, meningkatkan kapasitas kerja otot dan membantu
memperlambat penurunan densitas tulang. Tujuan dari aktivitas fisik adalah
mencegah penurunan metabolisme basal, meningkatkan kebutuhan energi, dan
mempertahankan massa otot. Perlu diperhatikan pemilihan jenis aktivitas atau
olahraga yang dapat memakai asam lemak sebagai sumber energi yaitu aktivitas
fisik dengan intensitas ringan sampai sedang tetapi dilakukan secara teratur.
Untuk memperoleh penurunan berat badan, maka dibutuhkan aktivitas fisik

dengan frekuensi 5-6 kali dalam seminggu selama 20-60 menit. Olahraga dengan
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intensitas ringan seperti berjalan kaki selama 30-60 menit dapat meningkatkan
energi ekspenditur.®

Asupan makan dan aktivitas fisik memerlukan keseimbangan yang baik,
salah satu metode yang dapat digunakan adalah catatan diet pasien menggunakan
monitoring asupan makanan baik jumlah, jenis, dan waktu makan. Demikian juga
dengan aktivitas fisik yang sesuai. Catatan ini dapat mengevaluasi faktor apa saja
yang menjadi keberhasilan maupun kegagalan dalam proses penurunan berat

badan.*



Kerangka Pikir

Gambar 1 Kerangka Pikir
Gizi Lebih
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Latar belakang masalah :

1. Kemajuan [IPTEK
2. Kurang pengetahuan pola konsumsi makan
3. Aktivitas fisik kurang

Alasan memilih materi perubahan perilaku

Perubahan perilaku konsumsi makan dan aktivitas fisik adalah

konsumsi makan dan

perilaku konsumsi makan dan aktivitas fisik

ktivitas fisik
axtivitas tisi yang kurang pada remaja yang mengakibatkan

gizi lebih

Bentuk media pembelajaran

Audio Visual

N\

Video motion graphics untuk edukasi gizi perubahan perilaku konsumsi
makan dan aktivitas fisik

Video motion graphics untuk edukasi gizi perubahan perilaku konsumsi
makan dan aktivitas fisik di validasi oleh ahli media dan ahli materi

V
Revisi

Uji coba kelompok kecil (small group) 15 orang siswa gizi lebih

v

Kesi motion
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J. Pertanyaan Penelitian

Video pembelajaran yang dibuat dengan langkah-langkah yang rinci, dan
jelas akan dapat mempermudah siswa dalam mempelajari materi. Berdasarkan
pemikiran tersebut, maka timbul pertanyaan-pertanyaan penelitian dalam
pengembangan media pembelajaran video khususnya tentang perubahan perilaku
konsumsi makan dan aktivitas fisik siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang, yaitu
sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan media video tentang perubahan perilaku
konsumsi makan dan aktivitas fisik siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang?

2. Bagaimana kelayakan media video tentang perubahan perilaku konsumsi
makan dan aktivitas fisik siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang?

3. Bagaimana hasil uji coba media video kepada kelompok kecil (small group)
tentang perubahan perilaku konsumsi makan dan aktivitas fisik siswa gizi
lebih di SMP N 31 Padang?

Dengan demikian, setelah dihasilkannya media pembelajaran dalam
bentuk video tersebut, maka diharapkan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran dalam perubahan perilaku konsumsi makan dan aktivitas fisik siswa

gizi lebih di SMP N 31 Padang.



4. Definisi Operasional

Tabel 4 Definisi Operasional
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graphics. Uji coba dilakukan

Kurang 55% - 64%

Variabel Definisi Operasional Cara Ukur Alat Ukur Hasil Ukur Skala
Pengembangan media adalah - - - -
proses merancang, membuat

Pengembangan | serta mengembangkan suatu
media video | produk media video motion
motion graphics yang akan digunakan

graphics untuk  perubahan perilaku
konsumsi makan dan aktivitas
fisik siswa gizi lebih.

Kelayakan  video  motion | Wawancara Angket Kelayakan media video diukur Rasio
graphics adalah video motion berdasarkan skala liker

Kelayakan gmphics yang dihas‘ilka}n 1. SaI.lgat baik 90% - 100%

Media Video | S€Sual dengan kqter}a 2. Baik 75% - 89%
motion penilaian media dan Kkriteria 3. Cukup 65% - 745
. penilaian materi. Kelayakan 4. Kurang 55% - 64%

graphics media didapatkan dari hasil 5. Sangat kurang 0% - 54%
penilaian ahli media dan ahli
materi.

Uji coba media video motion | Wawancara Angket Kelayakan media video diukur Rasio
. graphics merupakan tahapan berdasarkan skala liker
Uji Coba i )
Media Video uptuk ' rpengetahul respon 1. Saggat baik 90% - 100%
motion siswa gizi lebih di SMP N 31 2. Baik 75% - 89%
. Padang terhadap media motion 3. Cukup 65% - 745
graphics 4
S.

kepada 15 orang siswa.

Sangat kurang 0% - 54%




BAB III
METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian riset dan pengembangan (Research and
Development | R&D). Metode penelitian ini merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu.
B. Tempat dan Waktu Penelitian

Lokasi penelitian dilakukan di SMP N 31 Padang. Pelaksanaan penelitian
dimulai dari pembuatan proposal penelitian sampai seminar hasil penelitian yang
dilaksanakan mulai februari 2023 — Juni 2024.
C. Objek Penelitian

Objek yang diteliti dalam penelitian ini adalah media video yang akan
digunakan dalam perubahan perilaku konsumsi makan dan aktivitas fisik pada
siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang.
D. Prosedur Pengembangan

Prosedur penelitian ini merupakan langkah-langkah yang ditempuh untuk
mengembangkan suatu produk. Pengembangan media video mengacu pada
pengembangan model Borg dan Gall dan Ariesto Hadi Sutopo, dengan tahap-
tahap sebagai berikut :
1. Tahap Pembuatan Konsep (Concept)
a. Analisis Awal

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap penyebab terjadinya gizi lebih

pada siswa SMP N 31 Padang. Analisis dilakukan dengan cara observasi dan

30
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wawancara. Berdasarkan hasil observasi, masalah yang ada di SMP N 31 Padang
yaitu diketahui bahwa mereka memiliki kebiasaan ngemil jajanan, dan kurang
aktivitas fisik. Hal ini dilihat dari kegiatan siswa pada jam olahraga yang tidak
mengikuti kegiatan olahraga dengan maksimal justru hanya duduk menonton
kegiatan saja dan bermain handphone di waktu luang.
b. Analisis Akhir

Analisis akhir dilakukan setelah mengetahui permasalahan yang diperoleh
dari analisa awal, yaitu pembuatan media pembelajaran video untuk mengubah
perilaku konsumsi makan dan aktivitas fisik siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang.
c. Pengumpulan Materi

Pengumpulan materi dilakukan setelah menganalisis semua yang
dibutuhkan. Pengumpulan materi meliputi studi pustaka.
2. Tahap Pembuatan Produk
a. Design, setelah pembuatan konsep, dimulai pembuatan produk video
pembelajaran yang diawali dengan merancang tampilan media yang akan dibuat.
b. Assembly, pada tahap ini merupakan tahap pembuatan media video motion
graphics
3. Tahap Uji Coba (Testing)
a. Validasi oleh ahli dilanjutkan revisi.

Validasi oleh ahli bertujuan untuk memperoleh perbaikan/ koreksi. Video
tutorial yang dihasilkan dari pembuatan tahap awal kemudian divalidasi oleh ahli.
Terdapat dua kemungkinan hasil validasi terhadap video tutorial yakni : valid dan

tidak valid.
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a). Jika video tutorial dikategorikan valid, maka terdapat dua kemungkinan, yaitu
masih memerlukan revisi atau tidak pada video tersebut. Jika tidak memerlukan
sebuah revisi, maka produk video tutorial siap untuk diujicobakan. Sedangkan jika
masih memerlukan revisi, maka dilakukan revisi berdasarkan masukan atau saran
dari para ahli, sehingga dihasilkan video tutorial yang telah direvisi.

b). Jika video tutorial tidak valid, maka dilakukan revisi besar dan selanjutnya di
validasi ulang. Demikian seterusnya sampai video siap untuk diujicobakan.
Prosedur pengembangan tersebut kemudian dijelaskan ke dalam prosedur atau
langkah-langkah teknis sebagai berikut :

Validasi dan Uji Coba Produk

1. Validasi Media

Validasi dilakukan dengan menunjuk dua orang ahli media sebagai
validator yaitu dalam penelitian ini adalah yang ahli menggunakan komputer dan
yang ahli dibidang media. Komponen yang dievaluasi oleh ahli media adalah
komponen kualitas media, bahasa, dan layout media.
2. Penilaian Materi

Setelah produk diuji validitas dari segi medianya kemudian dibutuhkan
penilaian dari dua orang ahli materi terhadap kualitas materi, kemanfaatan materi
pada media video motion graphics.
3. Uji Coba Produk

Uji coba produk dilaksanakan untuk mengetahui penilaian dari peserta
didik. Uji coba produk dalam penelitian ini adalah uji coba kelompok kecil. Uji

coba kelompok kecil dilakukan terhadap 15 orang siswa gizi lebih kelas VIII di
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SMP N 31 Padang. Sampel sebanyak 15 orang ini diambil karena uji coba
kelompok kecil dilakukan terhadap kelompok yang terdiri dari 10-15 responden
yang tujuannya untuk melihat kepraktisan media.*’

Kriteria Validator

Tabel 5 Kriteria Validator

No. Bidang keahlian Kriteria

1. Ahli media 1. Memiliki  keterampilan  dibidang
media pembelajaran
2. Menguasai materi mengenai media
dan sumber pembelajaran
3. Tingkat akademik minimal S-2
4. Memiliki  pengalaman  mengajar
minimal 5 tahun

2. Ahli materi 1. Memiliki kemampuan dan

pengetahuan di bidang pembelajaran

Menguasai materi terkait gizi lebih

Tingkat akademik minimal S-2

4. Memiliki pengalaman  mengajar
minimal 5 tahun

W

Sumber : Sofnidar & Yuliana (2018) dan Modifikasi peneliti.
4. Distribution

Setelah uji coba, yang dilakukan dalam tahap distribusi ini adalah
pembuatan master file serta dokumentasi system dalam bentuk link google drive

dan link youtube.
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Prosedur pengembangan tersebut kemudian dijelaskan ke dalam prosedur
atau langkah-langkah teknis sebagai berikut:

Gambar 2 Prosedur Pengembangan Media Video motion graphics

Concept : Pembuatan produk :
1. Analisis awal Design dan Assembly
2. Analisis akhir

3. Pengumpulan materi

Video motion graphics

A
Validasi Ahli

\
Valid Revisi

Ya Tidak

Video yang telah direvisi

Uji Coba

Distribusi

E. Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan
kuesioner/angket dan wawancara. Wawancara dalam penelitian ini bertujuan
untuk menemukan permasalahan dan data yang diperoleh digunakan sebagai data
awal analisis kebutuhan produk. Angket digunakan untuk mengetahui pendapat
atau uji kelayakan video kepada ahli media, dan ahli materi dan siswa gizi lebih

sebagai subjek uji coba.
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F. Analisis Data

Teknik analisis yang digunakan untuk mengolah data hasil pengembangan
produk adalah analisis deskriptif. Data yang telah dikumpulkan dikelompokkan
menjadi dua yaitu, data yang bersifat kuantitatif dan data yang bersifat kualitatif.
1. Data Kualitatif

Digunakan untuk mengolah data berupa tanggapan, kritik dan saran dari
ahli media, ahli materi dan siswa sebagai subjek uji coba. Data tersebut kemudian
disusun dalam bentuk kalimat, sehingga diperoleh kesimpulan umum. Hasil
analisis ini digunakan untuk merevisi produk media video.
2. Data Kuantitatif

Digunakan dalam mengolah data yang diperoleh melalui angket dalam
bentuk deskriptif persentase. Rumus yang digunakan untuk menghitung

persentase dari masing-masing subjek yaitu :

Skor yang di observasi

x 100%

Persentase : -
Skor yang diharapkan

Untuk dapat memberikan makna dan keputusan pada angket uji media,
angket uji isi/materi, dan angket uji coba kelompok kecil (small group),
digunakan ketetapan sebagai berikut :

Tabel 6 Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala Liker

Tingkat pencapaian Kualifikasi Keterangan
90% - 100% Sangat baik Tidak perlu direvisi
75% - 89% Baik Tidak perlu direvisi
65% - 74% Cukup Direvisi
55% - 64% Kurang Direvisi
0% - 54% Sangat kurang Direvisi

Sumber : Arikunto (2010)



36

G. Instrumen

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah

lembar evaluasi berupa angket. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini

ditujukan untuk menilai kelayakan media pembelajaran video motion graphics.

Langkah-langkah yang dapat ditempuh dalam pembuatan angket :

1.

Melakukan identifikasi pada variable yang ada dalam rumusan judul
penelitian atau yang tertera dalam problematika penelitian.

Menjabarkan variabel menjadi sub atau bagian variabel

Mencari indikator dari setiap sub variabel

Menderetkan diskriptor dari setiap indikator

Membuat kisi-kisi angket penilaian

Melengkapi instrumen dengan pedoman atau intruksi dan kata pengantar.

Untuk menghasilkan video pembelajaran yang baik dan layak untuk

dikembangkan, pengembangannya memerlukan rambu-rambu untuk setiap

pengujian kelayakan, yaitu :

1. Kelayakan materi

2.

a. Kualitas materi.

b. Kemanfaatan materi.

Kelayakan media

a. Kualitas media yang dikembangkan harus jelas dan aplikatif.
b. Penggunaan bahasa

c. Layout media harus jelas dan rapi

d. Pengorganisasian harus mudah digunakan
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3. Kelayakan pengujian lapangan atau pengguna
a. Tampilan harus jelas dan menarik.
b. Kemudahan pengoperasian video
c. Isi dari video mudah untuk disimak dan diikuti
Selanjutnya, ketentuan untuk setiap pengujian kelayakan tersebut akan
diuraikan sebagai berikut :
1. Instrumen Uji Kelayakan Ahli Materi
Instrumen yang digunakan untuk ahli materi mengacu pada aspek kualitas
materi dan kemanfaatan materi. Kisi-kisi instrumen ahli materi disajikan dalam
Tabel 7.
Tabel 7 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi
No. Aspek Indikator
1. Kualitas materi Ketepatan isi dengan kompetensi
yang ingin dicapai

Kelengkapan materi
Keruntutan materi

2. Kemanfaatan materi Kemanfaatan materi
Kualitas memotivasi

2. Instrumen Uji Kelayakan Ahli Media
Instrumen yang digunakan untuk ahli media menitik beratkan pada
kualitas media, penggunaan bahasa, layout media. Kisi-kisi instrumen ahli media

disajikan dalam Tabel 8.



Tabel 8 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media

No.

Aspek

Indikator

1.

2.

3.

Kualitas media

Penggunaan bahasa

Layout media

Kualitas video yang ditampilkan
Kemudahan penggunaan
Kejelasan visual video
Kejelasan suara

Kejelasan teks/keterbacaan

Kualitas penggunaan bahasa
Kesesuaian penempatan kalimat

Penyajian video
Tata letak

3. Instrumen Uji Coba Lapangan
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Merupakan instrumen yang digunakan untuk menguji pada lingkup

terbatas dan uji lapangan untuk siswa mengacu pada tampilan, pengoperasian, dan

kemanfaatan. Untuk lebih jelas kisi-kisi dari instrumen ini dapat dilihat pada

Tabel 9.

Tabel 9 Kisi-Kisi Instrumen uji coba

No. Aspek Indikator

1. Tampilan Kemenarikan tampilan
Kejelasan video, gambar, teks,
dan suara

2. Pengoperasian Kemudahan memilih tutorial yang
akan diikuti
Kemudahan pengoperasian

3. kemanfaatan Mempermudah pembelajaran

mandiri siswa

Kejelasan kompetensi yang akan
dicapai

Meningkatkan perhatian siswa




BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pengembangan Media Video Motion Graphics

Pengembangan media berupa video motion graphics dilakukan dengan
beberapa tahap sebagai berikut:

1. Deskripsi pembuatan konsep (Concept)

Pengembangan media video motion graphics untuk perubahan perilaku
makan dan aktivitas fisik siswa gizi lebih didasarkan melalui analisis awal dan
analisis akhir. Pengumpulan informasi dilakukan dengan menganalisa
permasalahan dan materi melalui survei lapangan, kemudian dilanjutkan dengan
menyusun skenario video. Survel lapangan dilakukan melalui observasi terbatas di
SMP N 31 Padang. Data yang diperoleh yaitu :

a. Analisis awal

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap penyebab terjadinya gizi lebih
pada siswa SMP N 31 Padang. Analisis dilakukan dengan cara observasi dan
wawancara kepada 10 orang siswa di SMP N 31 Padang. Berdasarkan hasil
observasi, diketahui bahwa :

Tabel 10 Observasi siswa gizi lebih

No Kebiasaan Persentase
1. Suka ngemil jajanan 100%

2. Suka gorengan 80%

3. Suka fast food 90%

4. Suka minuman boba 100%

5. Aktivitas fisik ringan 100%

39
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b. Analisis Akhir

Dari analisis awal diketahui bahwa sebagian besar penyebab terjadinya
gizi lebih yaitu karna konsumsi makan yang kurang baik dan kurangnya aktivitas
fisik. Pada tahap ini dilakukan pengembangan yaitu pembuatan media
pembelajaran video untuk mengubah perilaku konsumsi makan dan aktivitas fisik
siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang.
c. Pengumpulan materi

Pengumpulan materi dilakukan setelah menganalisis semua yang
dibutuhkan. Pengumpulan materi meliputi studi pustaka dengan merancang
skenario video. Materi terkait gizi lebih yang akan di bahas yaitu :
1) Status Gizi Remaja
2) Pengertian Gizi Lebih
3) Penyebab Terjadinya Gizi Lebih
4) Dampak Gizi Lebih
5) Pencegahan Gizi Lebih
2. Deskripsi pembuatan video Motion Graphics
Design

Tahap ini merupakan perencanaan dan pembuatan media video motion
graphics. Berdasarkan data yang telah diperoleh dari tahap analisis maka
selanjutnya dilakukan proses kegiatan desain video motion graphics, dengan
materi pembelajaran antara lain :
a. Status Gizi Remaja

b. Pengertian Gizi Lebih
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c. Penyebab Terjadinya Gizi Lebih
d. Dampak Gizi Lebih
e. Pencegahan Gizi Lebih

Materi tersebut disusun dalam bentuk naskah video. Naskah pada
pengembangan media video motion graphics ini sama dengan naskah video pada
umumnya yang terdiri dari keterangan scene atau adegan, keterangan narasi dan
materi, tampilan dari desain video dan percakapan dilengkapi dengan ekspresi
tokoh dalam cerita.
Assembly

Dalam tahap ini dimulai dari mempersiapkan bahan-bahan yang akan
digunakan untuk membuat video motion graphics diantaranya yaitu :
a. PC/Komputer dan smartphone
b. Koneksi untuk menyambungkan ke internet
c. Headset
d. Aplikasi zepeto, canva dan capcut dan aplikasi online convertio
1) Zepeto

Zepeto adalah sebuah aplikasi yang kreatif dan menyenangkan untuk
meningkatkan seluruh imajinasi dan menciptakan karakter 3D yang diinginkan.
Peneliti menciptakan 5 karakter yang berbeda di aplikasi zepeto ini. Dengan cara
login ke aplikasi zepeto menggunakan alamat email, setelah masuk pilih gender
dari karakter animasi, kemudian muncul karakter dengan tampilan standar.
Selanjutnya kita bisa mengubah bentuk wajah, bibir, rambut, mata, alis, hidung,

make up dan bentuk badan sesuai dengan keinginan. Selanjutnya kita bisa
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memilih pakaian yang ingin dipakai oleh karakter 3D tersebut. Adapun beberapa

tampilan aplikasi zepeto dapat dilihat pada gambar 1 berikut :

o .
; o
LA I+ I I
o9 »

Sumber : Aplikasi Zepeto
Gambar 3 Tampilan Aplikasi Zepeto

2) Canva

Canva adalah aplikasi desain grafis yang digunakan untuk membuat grafis
media sosial, presentasi, poster, dokumen dan konten visual lainnya. Peneliti
menggunakan aplikasi canva pro (premium tanpa watermark). Adapun beberapa

tampilan pembuatan video dengan menggunakan aplikasi canva dapat dilihat pada

gambar 2 berikut :

e
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Sumber : Aplikasi Canva
Gambar 4 Tampilan Aplikasi Canva
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3) Capcut

Capcut merupakan salah satu aplikasi edit video yang sangat praktis
digunakan. Aplikasi ini memiliki fitur editing yang lengkap mulai dari transisi,
filter, efek, template teks, template video, dan terdapat juga kumpulan preset atau
coloring. Aplikasi ini digunakan untuk merekam suara dan memberi efek suara
pada hasil rekaman. Aplikasi ini menghasilkan rekaman yang jernih dan dapat
menghilangkan noise atau kebisingan. Peneliti juga menambahkan backsound
video di aplikasi capcut ini. Adapun beberapa tampilan dari aplikasi capcut ini

dapat dilihat pada Gambar 3 berikut :

Sumber : Aplikasi Capcut
Gambar 5 Tampilan Aplikasi Capcut

4)  Online Convertio

Peneliti menggunakan aplikasi online convertio ini untuk mengkonversi
file dengan format HEVC ke MP3. Pengkonversi ini dilakukan karena sound yang
dibuat pada aplikasi capcut itu menghasilkan format HEVC sehingga tidak bisa

ditambahkan ke aplikasi canva, oleh karena itu peneliti mengubah format HEVC
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menjadi format MP3 menggunakan aplikasi online convertio. Adapun beberapa

tampilan aplikasi online convertio dapat dilihat pada Gambar 4 berikut :

T L _ o Ut

Sumber : Aplikasi Online Convertio
Gambar 6 Tampilan Aplikasi Online Convertio

Setelah semua bahan sudah siap maka tahap selanjutnya adalah
memproduksi media video motion graphics dengan berpedoman pada naskah
media video yang sudah jadi, berikut tahapan-tahapan dalam pengembangan
media video motion graphics :

a. Pembuatan dimulai dengan membuat karakter sesuai dengan tokoh pada
cerita, peneliti membuat 5 karakter yang berperan sebagai pembuka cerita,
Rara, Owy, Ayah dan Ibu. Pembuatan karakter ini menggunakan aplikasi
zepeto. Selanjutnya peneliti membuat gaya gerakan masing-masing karakter
sesuai dengan ekspresi pada naskah video. Tampilan pembuatan

karakter/tokoh dapat dilihat pada Gambar 5 berikut :
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Sumber : Aplikasi Zepeto
Gambar 7 Tampilan Karakter/Tokoh

Setting scene disesuaikan dengan ide cerita untuk menunjang tercapainya
cerita. Peneliti memilih dan mengatur scene atau tempat suatu adegan yaitu
scene ruang tengah, kamar rara, ruang makan, dan kamar owy. Scene atau
tempat suatu adegan dibuat menggunakan aplikasi canva. Tampilan setting

scene dapat dilihat pada Gambar 6 berikut :
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Sumber : Aplikasi Canva
Gambar 8 Tampilan Setting Scene

Setelah karakter/tokoh dan setting scene selesai dibuat, langkah selanjutnya
adalah membuat percakapan antar tokoh beserta memasukkan tokoh dengan
ekspresi dan setting scene yang sesuai dengan naskah video yang telah dibuat.
Selanjutnya mengedit setiap kata yang muncul dengan memberikan animasi
sehingga terlihat jelas setiap kalimat baru yang ditampilkan. Pembuatan ini

dilakukan menggunakan aplikasi canva. Adapun beberapa tampilan

pembuatannya dapat dilihat pada Gambar 7 berikut :

|
s 1 11111 1111
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Sumber : Aplikasi Canva
Gambar 9 Tampilan Pembuatan Percakapan dan Setting Ekspresi Tokoh

Tahap selanjutnya peneliti membuat tampilan awal dan penutup video.
Pembuatan tampilan awal dan penutup video menggunakan aplikasi canva,
dengan menambahkan tulisan dan karakter yang sudah dibuat dengan
background yang baru. Semua bagian sudah tersusun di aplikasi canva sesuai
dengan urutan yang sudah peneliti tetapkan. Adapun tampilan awal dan

penutup video dapat dilihat pada Gambar 8 berikut :

AL TCeeEnEEes et 111 2]
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Sumber : Aplikasi Canva
Gambar 10 Tampilan Awal dan Akhir Video

Tahap selanjutnya adalah melakukan rekaman suara untuk tiap karakter,
kemudian diberi efek suara sesuai dengan suara kartun di aplikasi capcut.
Aplikasi capcut memudahkan dalam pengeditan suara karena aplikasi ini
menghasilkan hasil rekaman yang jernih dan dapat menghilangkan noise atau
kebisingan. Suara yang digunakan dalam video ini terdiri dari 4 jenis suara
yaitu suara owy, suara rara, suara ibu dan suara pembuka cerita. Setelah
semua suara terkumpul peneliti mengkonversi suara dengan format HEVC
menjadi format MP3 pada aplikasi online convertio. File yang sudah selesai
akan di upload ke aplikasi canva dan disesuaikan dengan dialog yang

dilakukan. Tampilan pengisian suara dapat dilihat pada Gambar 9 berikut :
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Sumber : Aplikasi Capcut, Aplikasi Online Convertio, dan Aplikasi Canva
Gambar 11 Tampilan Pengisian Suara

Periksa kembali semua potongan-potongan scane yang ada di aplikasi canva,
apabila semuanya sudah sesuai video dapat diunduh. Kemudian masukkan
video yang sudah diunduh ke dalam aplikasi capcut untuk memasukkan
backsound. Backsound yang digunakan ada 6 dengan judul yang berbeda.
Adapun tampilan save video dan penambahan backsound dapat dilihat pada

Gambar 10 berikut :

L 7 A =

Sumber : Aplikasi Canva dan Aplikasi Capcut
Gambar 12 Tampilan Penambahan Backsound Video
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g. Setelah backsound dimasukkan dan disesuaikan pada aplikasi capcut, video

motion graphics dapat diunduh kedalam galeri.

Mangekspor.

Sumber : Aplikasi Capcut
Gambar 13 Tampilan Save Video Motion Graphics

B. Kelayakan Media

Kelayakan media merupakan tahap yang digunakan untuk melihat valid
atau tidaknya media video yang telah dikembangkan. Pada tahap ini, peneliti
melakukan validasi dan revisi oleh 2 ahli media dan 2 ahli materi. Validasi oleh
para ahli yang telah ditetapkan bertujuan untuk mengetahui kelebihan atau
kekurangan media video serta validasi juga dilakukan untuk merevisi kekurangan
pada media video yang dikembangkan sesuai dengan saran ahli.

Pada tahap revisi ini, komentar dan saran dari ahli media dan ahli materi
akan ditindaklanjuti guna menyempurnakan media video motion graphics yang
dikembangkan agar menjadi lebih baik. Berikut ini adalah hasil validasi dan saran

dari para validator.
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a. Validasi dan Revisi Ahli Media 1

Validasi oleh ahli media 1 meliputi 3 aspek yaitu aspek kualitas media,
aspek penggunaan bahasa, aspek layout media. Data hasil akhir dari validasi ahli
media 1 dapat dilihat pada Tabel 12.

Tabel 11 Skor Penilaian Ahli Media 1
Skor > > Bbt

ASPeK ¢ pht f bbt f bbt f bbt Skor Butir Max
Kualiss 61 1 2 63 6 43 4 13 52 846l
media
Penggunaan O 1 3 2 2 3 2 4 20 7 28 71,42
bahasa
Layout 0 1 1 2 3 3 3 4 23 7 28 8,14
media

Jumlah 87 27 108 80,55

Hasil penilaian ahli media 1 ini ditinjau dari aspek : (1) kualitas media
memperoleh skor 44 (84,61%), (2) penggunaan bahasa memperoleh skor 20
(71,42%), (3) Layout media memperoleh skor 23 (82,14%). Secara keseluruhan
tingkat validasi media video motion graphics memperoleh skor 87 (80,55%)
dengan kategori baik.

Peneliti melakukan validasi dengan validator 1, setelah memeriksa media
video yang dikembangkan, validator 1 memberikan komentar dan saran. Adapun
komentar dan saran tersebut antara lain : 1) Kata “kamu” diganti menggunakan
nama, 2) M2 pada bagian mencari IMT diganti penulisannya menjadi m?, 3) Suara
Owy terlalu kecil sesuaikan dengan volume suara Rara, 4) Sebaiknya pada
penyampaian penyakit dijelaskan sedikit agar sasaran mengetahui dan memahami
nama medis penyakit yang disampaikan, 5) Warna objek yang dimunculkan harus
diperhatikan, jangan sampai tidak jelas karena menyatu dengan warna

backgorund, 6) Pada saat muncul tulisan diberi animasi yang jelas agar sasaran
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mengetahui adanya kalimat baru. Beberapa tampilan media video motion graphics
sebelum dan sesudah direvisi dapat dilihat pada Tabel 13.

Tabel 12 Komentar dan Saran Validator 1 Terhadap Media Video Motion Graphics

Komponen Awal Saran Hasil Perbaikan

Kata “kamu” diganti
menggunakan nama

M2 pada bagian mencari
IMT diganti penulisannya
menjadi m

Suara Owy terlalu kecil
sesuaikan dengan volume

suara Rara
Sebaiknya pada
penyampian penyakit '
dijelaskan sedikit agar o -‘: ]
sasaran mengetahui dan o
memahami nama medis -
penyakjtyang - .y -lﬂ-‘ -_a e
disampaikan
Warna objek yang
(hmuncplkan.harus TR —
diperhatikan, jangan . SRl |

sampai tidak jelas karena
menyatu dengan warna
backgorund

Pada saat muncul tulisan ~ FEEE———————
diberi animasi yang jelas -

- - -~ - :-4
agar sasaran mengetahui - . < .t ‘

adanya kalimat baru
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b. Validasi dan Revisi Ahli Media 2

Validasi oleh ahli media 2 meliputi 3 aspek yaitu aspek kualitas media,
aspek penggunaan bahasa, aspek layout media. Data hasil akhir dari validasi ahli
media 2 dapat dilihat pada Tabel 14.

Tabel 13 Skor Penilaian Ahli Media 2

Skor > > Bbt

ASPek ¢ bbt £ bbt f bbt f bbt Skor Butir Max ©
Kualitas g "4 g9 1 3 12 4 51 13 52 98,07
media
Penggunaan O 1 0 2 1 3 6 4 27 7 28 96,42
bahasa
Layout O 1 0 2 1 3 6 4 27 7 28 96,42
media

Jumlah 105 27 108 97,22

Hasil penilaian ahli media 2 ini ditinjau dari aspek : (1) kualitas media
memperoleh skor 51 (98,07%), (2) penggunaan bahasa memperoleh skor 27
(96,42%), (3) Layout media memperoleh skor 27 (96,42%). Secara keseluruhan
tingkat validasi media video motion graphics memperoleh skor 105 (97,22%)
dengan kategori sangat baik.

Peneliti melakukan validasi dengan validator 2, Setelah memeriksa media
video yang dikembangkan, validator 2 memberikan komentar dan saran. Adapun
komentar dan saran tersebut antara lain : 1) Perhatikan penggunaan huruf kapital,
seperti pada nama orang, 2) Beri keterangan pada IMT, 3) Penggunaan ukuran
huruf pada bagian IMT terlalu kecil. Beberapa tampilan media video motion

graphics sebelum dan sesudah direvisi dapat dilihat pada Tabel 15.
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Tabel 14 Komentar dan Saran Validator 2 Terhadap Media Video Motion Graphics

Komponen Awal Saran Hasil Perbaikan

Perhatikan penggunaan
huruf kapital

Beri keterangan pada
IMT

Penggunaan ukuran huruf
pada bagian IMT terlalu
o kecil

Hasil penilaian dari kedua ahli media dapat dilihat pada Tabel 16.

Tabel 15 Hasil Penilaian dari Kedua Ahli Media Terhadap Media Video

. Skor Skor .
Validator Bt Maksimal %0 Kategori
Validator 1 105 108 80,55 Baik
Validator 2 87 108 97,22  Sangat Baik
Rata-Rata 88,88 Baik

Secara keseluruhan diperoleh nilai rata-rata dari kedua validator ahli media
adalah 88,88% dengan kategori baik dengan keterangan tidak perlu revisi.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media video motion graphics sudah dapat

digunakan tanpa revisi.



56

c. Validasi dan Revisi Ahli Materi 1

Validasi oleh ahli materi 1 meliputi 2 aspek yaitu aspek kualitas materi dan
aspek kemanfaatan materi. Data hasil akhir dari validasi ahli materi 1 dapat dilihat
pada Tabel 17.

Tabel 16 Skor Penilaian Ahli Materi 1

Skor > > Bbt

ASPeK ¢ bbt £ bbt f bbt f bbt Skor Butir Max
Kualitas 0 1 0 2 6 3 7 4 46 13 52 8846
mater1
Kemapfaatan 0 1 0 2 0 3 4 4 16 4 16 100
materi

Jumlah 62 17 68 91,17

Hasil peniliaan ahli materi 1 ini ditinjau dari aspek : kualitas materi
memperoleh skor 46 (88,46%), dan kemanfaatan materi memperoleh skor 16
(100%). Secara keseluruhan tingkat validasi materi video motion graphics
memperoleh skor 62 (91,17%) dengan kategori sangat baik.

Peneliti melakukan validasi dengan validator 3, Setelah memeriksa media
video yang dikembangkan, validator 3 memberikan komentar dan saran. Adapun
komentar dan saran tersebut antara lain : 1) Perbaiki penyebab sesuai teori, 2)
Dampak dilihat lagi sesuai teori, 3) Urutkan materi dengan baik, 4) Penulisan dan
materi aktivitas fisik ditambahkan dan perbaiki kalimat. Beberapa tampilan media
video motion graphics sebelum dan sesudah direvisi dapat dilihat pada Tabel 18.

Tabel 17 Komentar dan Saran Validator 3 Terhadap Media Video Motion
Graphics

Komponen Awal Saran Hasil Perbaikan

»
" ——

[

Perbaiki penyebab sesuai
teori =
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Dampak dilihat lagi
sesuai teori

Urutkan materi dengan
baik

Penulisan dan materi
aktivitas fisik
ditambahkan dan perbaiki
kalimat
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d. Validasi dan Revisi Ahli Materi 2

Validasi oleh ahli materi 2 meliputi dua aspek yaitu aspek kualitas materi
dan aspek kemanfaatan materi. Data hasil akhir dari validasi ahli materi 2 dapat
dilihat pada Tabel 19.

Tabel 18 Skor Penilaian Ahli Materi 2

Skor > 2. Bbt
ASPk ¢ 1t f bbt f bbt f bbt Skor Butir Max °
Kualitas 01 0 2 1 3 12 4 51 13 5 9807
materl
Kemapfaatan o1 0 2 1 3 3 4 15 4 16 93,75
materl

Jumlah 66 17 68 97,05

Hasil peniliaan ahli materi 2 ini ditinjau dari aspek : kualitas materi
memperoleh skor 51 (98,07%), dan kemanfaatan materi memperoleh skor 15
(93,75%). Secara keseluruhan tingkat validasi materi video motion graphics
memperoleh skor 66 (97,05%) dengan kategori sangat baik.

Peneliti melakukan validasi dengan validator 4, Setelah memeriksa media
video yang dikembangkan, validator 4 memberikan komentar dan saran. Adapun
komentar dan saran tersebut antara lain : 1) Pada bagian IMT tambhakan
satuannya (kg), 2) Kata “aku” diganti dengan kita pada bagian isi piringku, 3)
Pada bagian fast food tambahkan kurang serat. Beberapa tampilan media video
motion graphics sebelum dan sesudah direvisi dapat dilihat pada Tabel 20.

Tabel 19 Komentar dan Saran Validator 4 Terhadap Media Video Motion
Graphics

Komponen Awal Saran Hasil Perbaikan
a .
- —— Pada bagian IMT

——

——— tambahkan satuannya
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Kata “aku” diganti
dengan kita pada bagian
isi piringku

Pada bagian fast food
tambahkan kurang serat

Hasil penilaian dari kedua ahli materi dapat dilihat pada Tabel 21.

Tabel 20 Hasil Penilaian dari Kedua Ahli Materi Terhadap Media Video

. Skor Skor .

Validator i Maksimal %0 Kategori
Validator 3 62 68 91,17 Sangat Baik
Validator 4 66 68 97%  Sangat Baik
Rata-Rata 94,11 Sangat Baik

Secara keseluruhan diperoleh nilai rata-rata dari kedua validator ahli
materi adalah 94,11% dengan kategori sangat baik dengan keterangan tidak perlu
revisi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media video motion graphics sudah
dapat digunakan tanpa revisi.

Adapun hasil validasi dari keseluruh aspek yang diperoleh dari 4 validator
dapat dilihat pada Tabel 22.

Tabel 21 Hasil Validasi media dan materi video Motion Graphics

Aspek yang dinilai Persentase Kategori
Media 88,88% Baik
Materi 94,11% Sangat baik

Rata-rata 91,49 % Sangat Baik
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Tabel 22 tersebut adalah hasil validasi dari keseluruhan aspek media
video yaitu media dan materi yang diperoleh dari 4 validator. Dapat dilihat nilai
rata-rata dengan persentase 91,49% dengan kategori sangat baik.

C. Uji Coba Respon Media Terhadap Siswa Gizi Lebih

Respon hasil uji coba meliputi 3 aspek yaitu aspek tampilan,
pengoperasian dan kemanfaatan. Data hasil uji coba terhadap siswa gizi lebih
dapat dilihat pada Tabel 23.

Tabel 22 Respon Hasil Uji Coba Terhadap Siswa Gizi Lebih

Aspek Skor > >  Bbt %

f bbt f bbt f bbt f bbt Skor Btr Max
Tampilan O 1 7 2 58 3 53 4 400 8 480 83,33
Pengoperasian 0 = 1 1 2 23 3 21 4 155 3 180 86,11
kemanfaatan O 1 1 2 26 3 33 4 212 4 240 88,33

Jumlah 767 15 900 85,22

Hasil uji coba ditinjau dari aspek : tampilan memperoleh skor 400
(83,33%), pengoperasian memperoleh skor 155 (86,11%), dan kemanfaatan
memperoleh skor 212 (88,33%). Secara keseluruhan hasil uji coba media video
motion graphics memperoleh skor 767 (85,22%) dengan kategori baik.

Peneliti melakukan uji coba kepada 15 orang siswa gizi lebih, Adapun
komentar dan saran antara lain : penyajian video sangat baik, bagus, videonya
sangat baik dan sangat memberikan saran kepada saya, penyajian dalam video
dapat membuat saya termotivasi, penyajian video yang diberikan sangat menarik
dan mudah untuk dimengerti, videonya mudah dimengerti, sangat baik, dan

gambarnya menarik.
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D. Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil observasi masalah yang ada di SMP N 31 Padang yaitu
diketahui bahwa mereka memiliki kebiasaan makan kurang baik dan kurangnya
aktivitas fisik. Setelah diketahui permasalahan yang ada pada siswa gizi lebih di
SMP N 31 Padang, peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran video
untuk mengubah perilaku konsumsi makan dan aktivitas fisik siswa gizi lebih di
SMP N 31 Padang.

Media video motion graphics mengenai gizi lebih ini dapat dikatakan
layak dan bisa digunakan untuk edukasi perubahan perilaku konsumsi makan dan
aktivitas fisik siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang. Hal ini sesuai dengan
pernyataan puspita bahwa video animasi adalah media yang menggabungkan
media audio dan media visual untuk menarik perhatian, menyajikan objek secara
detail dan dapat membantu memahami suatu materi yang sifatnya sulit.*!

Proses pengembangan media video motion graphics telah melalui
beberapa tahap yaitu tahap pembuatan konsep, tahap pembuatan produk, tahap uji
coba, dan distribution. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
menyatakan bahwa proses media video dikatakan layak setelah melalui beberapa
tahap pengembangan dan validasai para ahli.*?

Video motion graphics mengenai gizi lebih ini merupakan salah satu
bentuk pengembangan media yang dilakukan berdasarkan latar belakang yaitu
masih tingginya angka gizi lebih. Maka media yang dikembangkan dimaksudkan

untuk memudahkan remaja dalam memahami tentang gizi lebih agar bisa



62

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari, sehingga dapat membantu dalam
pencegahan dan penanggulangan gizi lebih.

Media video yang telah dikembangkan selanjutnya divalidasi dan revisi
oleh ahli media dan ahli materi. Dengan melakukan validasi, maka peneliti dapat
melihat dimana letak kesalahan pada video motion graphics ataupun saran
perbaikan oleh validator yang dapat digunakan untuk menghasilkan media
pembelajaran yang lebih baik.

Aspek validitas dinilai melalui validasi yang dilakukan oleh ahli
media dan ahli materi, dan aspek kepraktisan dinilai oleh angket respon
siswa.* Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa
validasi menggunakan lembar instrumen, validasi dilakukan oleh ahli materi dan
ahli media.**

Produk yang dikembangkan oleh peneliti yaitu media video motion
graphics untuk perubahan perilaku makan dan aktivitas fisik siswa gizi lebih di
SMP N 31 Padang memperoleh nilai rata-rata 91,49%, dengan demikian media
video yang dikembangkan sudah termasuk valid tanpa revisi. Hal ini sejalan
dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwasanya produk penelitian dan
pengembangan yang baik harus memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan dan
keefektifan. Valid dapat diartikan bahwa produk yang dikembangkan sesuai
dengan ketentuan yang seharusnya. Perangkat pada media pembelajaran dikatakan
valid apabila sesuai dengan teoritiknya serta konsistensi internal pada setiap

45
komponennya.



63

Berdasarkan data hasil uji coba media video motion graphics mengenai
gizi lebih, media tersebut dikatakan layak untuk digunakan. Dari hasil uji coba
persentase yang diperoleh yaitu 85,22% dengan kategori baik. Hasil tersebut
sesuai dengan teori, yaitu media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
mempunyai karakteristik daya tarik, digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima untuk merangsang pikiran, perasaan sekaligus menarik
perhatian dan minat sasaran.

Video motion graphics untuk edukasi gizi perubahan perilaku konsumsi
makan dan aktivitas fisik siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang berdurasi kurang

lebih 9 menit. Penggunaan media video ini sangat mudah, video dapat diakses

hingga di download melalui link google drive https://drive.google.com/file/d/1ha

iHRW8IUkoXFDMuPurcQzbelg-T__4/view  ?usp=drivesdk  dan  youtube

https://youtu.be/Urbk dZ89yY ?feature=shared dan dapat digunakan dengan

perangkat handphone dan laptop. Edukasi yang dilakukan melalui media sosial
seperti youtube merupakan cara preventif yang menarik bagi remaja, terutama
dalam meningkatkan pengetahuan gizi.47 Pernyataan tersebut juga didukung
dalam penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa pengaruh youtube pada
pembelajaran siswa mendapatkan hasil positif seperti peningkatan keterampilan,

kompetensi, minat, dan keterlibatan kinerja.48



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti dapat

disimpulkan bahwa:

l.

Media yang dihasilkan adalah media video motion graphics. Pembuatan
media video membutuhkan bantuan aplikasi zepeto, canva, capcut dan
aplikasi online convertio. Video yang dikembangkan sudah melalui tahap
validasi dengan empat orang validator.

Pada aspek media memperoleh persentase 88,88% dengan kategori baik.
Aspek materi memperoleh persentase 94,11% dengan kategori sangat baik.
Secara keseluruhan validasi media video motion graphics memperoleh nilai
rata-rata 91,49% dengan kategori sangat baik sehingga media video motion
graphics berkategori valid tanpa revisi.

Hasil uji coba media video motion graphics kepada kelompok kecil (small
group) yang berjumlah 15 orang siswa gizi lebih di SMP N 31 Padang

mendapatkan hasil dengan persentase 85,22% dengan kategori baik.

Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti memberikan

beberapa saran yang berhubungan dengan pengembangan media video motion

graphics sebagai berikut :

1.

Kepada peneliti selanjutnya dalam proses pembuatan media video sebaiknya

sudah memahami penggunaan dari aplikasi yang digunakan agar tidak

64
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membutuhkan waktu yang cukup lama dalam proses pembuatan media video
motion graphics.

Diharapkan kepada peneliti selanjutnya untuk bisa mengembangkan media
video motion graphics dengan berbagai topik dan aplikasi terbaru yang dapat

menghasilkan media video motion graphics yang lebih menarik.
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LAMPIRAN



Lampiran 1 Skenario Video

Skenario :

“Hallo sahabat sehat, kali ini kita akan belajar tentang gizi lebih bersama rara dan

bl

owy

(owy sedang duduk di ruang tamu sambil bermenung, datanglah rara

menghampiri)

Rara : “Owy lagi mikirin apa? Kakak lihat dari tadi melamun terus” (sambil
duduk di sebelah owy)

owy : “aduhhh,,, iyaa ni kak, owy lagi bingung”

Rara : “owy bingung kenapa ?”

Owy : “Sekarang berat badan owy naik lagi kak, gendutan deh kayaknyaa.”

Rara : “emangnyaa naik berapa kilo owy?”

Owy : “5 kg nihh kak, jadi 48 kg deh sekarang.”

Rara : “bentar, bentar....., sini kita cek! Umur dan tinggi owy berapa sekarang?”

Owy : “sekarang umur owy 14 tahun dengan tinggi badan 142 cm kak.”

Rara : “l14 tahun berapa bulan?”

Owy :“14 tahun 2 bulan kak tanggal 3 kemaren”

Rara : “Nah kalau untuk remaja seusia owy dilihat berdasarkan IMT/U owy.”

Owy : “IMT itu apa kak? jelasin dong kak, owy juga mau tahu nihh.”

Rara : “IMT itu singkatan dari (Indeks Massa Tubuh) yaitu ukuran yang

digunakan untuk mengetahui status gizi seseorang yang didapatkan dari
perbandingan berat dan tinggi badan.”(rara mengajarkan owy mencari
IMT dan memperlihatkan tabel PMK No. 2 Tahun 2020 untuk melihat
status gizi owy)
“caranya : IMT = BB/TB (m)” = 48/1,42% = 48/2,0164 = 23,8 kg/m”. Nah
disini sudah diketahui IMT owy yaitu 23,8 kg/mz. Langkah selanjutnya
kita lihat status gizi berdasarkan IMT/U di buku PMK No. 2 tahun 2020
tentang standar antropometri. Untuk umur 14 tahun 2 bulan dengan hasil
IMT 23,8 kg/m” dengan kategori Gizi lebih (overweight)”. Berarti owy
termasuk gizi lebih owy...”

Owy : “gizi lebih itu apa kak?”

Rara : “gizi lebih itu penumpukan lemak berlebih yang menyebabkan kelebihan
berat badan.”

Owy : “kenapa lemak itu bisa menumpuk di dalam tubuh? Penyebabnya apa

kak?”

Rara : “yang pertama karna asupan makan. “jika asupan makan owy berlebih

dari kebutuhan dapat menjadi faktor utama terjadinya gizi lebih. Asupan
makan yang berlebih itu seperti makan yang berlebihan,

Yang kedua karna kurangnya aktivitas fisik. Contohnya seperti gaya hidup
sekarang, yang hanya duduk-duduk, menonton tv dan bermain hp serta
selalu mengkonsumsi makanan yang tidak seimbang seperti kurangnya
konsumsi buah dan sayur, dan meningkatnya konsumsi gula dari minuman



Owy

Rara

Owy
Rara

Owy
Rara

Owy
Rara

Owy
Rara

Owy
Rara

dan makanan yang manis akan memudahkan terjadinya penumpukan
lemak dalam tubuh.

Faktor lain yang dapat menyebabkan terjadinya gizi lebih yaitu faktor
genetik (keturunan), faktor lingkungan (gaya hidup) contohnya suka
mengkonsumsi fast food maupun junk food. Makanan cepat saji tersebut
memiliki kandungan lemak dan karbohidrat yang tinggi dan rendah serat
sehingga dapat mempercepat kenaikan berat badan.” Contohnya seperti
gorengan, burger, hot dog, nuggets, mie instan, dan minuman boba, dan
yang terakhir faktor psikologi (stress dan emosi).”

:(owy dengan semangat memperhatikan rara berbicara) “00o0.... begitu ya
kak, iyaa sih belakangan ini owy lagi mager ngapa-ngapain. Cuma main
hp doang di kamar sambil ngemil. Owy lagi suka ngemil yang manis, sama
makan gorengan terus minumnya boba.

“Gorengan mengandung lemak tinggi dan minuman boba itu
mengandung karbohidrat tinggi serta rendah serat itu owy.” (tersenyum
mengejek owy)

: “Apa gizi lebih itu berbahaya kak?”

: “ iyalahh berbahaya, dari usia remaja inilah kita harus menjaga berat
badan kita agar selalu normal. Jangan sampai pada usia dewasa kita
memiliki status gizi lebih karena banyak risiko penyakit yang akan terjadi
pada tubuh kita seperti Diabetes melitus (yang dikenal dengan kencing
manis atau penyakit gula) , hipertensi (atau tekanan darah tinggi),
dislipidemia (atau kondisi dimana kadar kolesterol tidak normal), penyakit
kardiovaskular (atau disebut dengan penyakit jantung), kanker, arthritis
(yang sering disebut sakit sendi), vena varikos ( yaitu keadaan dimana
pembuluh darah membesar dan timbul, paling sering muncul di kaki dan
telapak kaki), dan yang terakhir yaitu stok.”

: “Wahhhbh... dampaknya sangat berbahaya ya kak bagi tubuh kita.”

: “lyaa owy, makanyaa kita harus selalu menjaga pola makan dan aktivitas
fisik kita. Gizi lebih bisa dicegah kok owy!!”

: “gimana caranya? Owy juga mau dong menjaga pola makan dan aktivitas
fisik mulai dari sekarang.”

: “Pencegahan gizi lebih dapat dilakukan dengan gaya hidup sehat seperti
menjaga pola makan dan aktivitas fisik. Dengan Cara : Diet gizi seimbang,
Dan kita harus menerapkan “isi piringku” dalam pola makan sehari-hari.”

: “isi piringkuu? (owy kebingungan) isi piringku itu apa kak?”

: ““ 1si piringku itu menggambarkan apa saja makanan yang harus kita
konsumsi dalam 1 piring, didalam isi piringku terdapat makanan pokok
dengan porsi 2/3 dari Y2 piring, lalu dilengkapi dengan lauk pauk 1/3 dari
Y2 piring. Y2 piring lagi diisi dengan sayur 2/3 dan buah-buahan
1/3.”(menjelaskan dengan gambar)

: “sepertinya menarik untuk dilakukan, mulai besok dehh owy cobaa.”

. “ Selanjutnya Membatasi konsumsi gula, garam dan lemak yang
berlebihan, Membatasi tidur yang berlebih, Berolahraga minimal 30 menit
sehari. Seperti bermain sepeda, joging, berenang, dan olahraga lainnya,
Membatasi aktivitas seperti menonton tv, bermain komputer dan games.



Ibu  : (menghampiri rara dan owy) “anak-anak ayokkk makan malam.”

Rara : “iyaa buu... yukk owy jangan tunggu besok, sekarang aja kalau tunggu
besok bakal jadi wacana doang.”

(di meja makan sudah ada ayah, ibu, owy dan juga rara)

Rara : (rara memporsikan makanan sesuai isi piringku dan memperlihatkan
kepada owy) “sini owy kakak contohkan, untuk nasi kita butuh 2/3 dari %2
piring kita, untuk lauk kita ambil 1/3 dari ¥2 piring, begitu juga untuk sayur
2/3 dari Y2 piring lagi, dan sisanya 1/3 dari ¥2 piring untuk buah-buahan.”

Owy : “o000 jadi segini ya kak harusnya yang Owy konsumsi setiap hari?”

Rara :“iyaa owy.”

(setelah semuanya selesai makan owy pamit duluan untuk masuk ke kamar,
sampai di kamar

Owy langsung rebahan)

Rara : (masuk kamar dan melihat owy yang sudah rebahan) “baru siap makan
langsung tidur, itu gak boleh owy, sekarang bangunn!!!”

Owy : “emangnya kenapa kak?”

Rara : “ langsung tidur setelah makan itu dapat menghambat tubuh kita dalam
mencerna makanan dan membakar kalori, jadi kalo habis makann itu
jangan langsung tidur!”

Owy : “yaudahhh dehh kak, iyaa ini bangunn.”

(2 sampai 3 jam kemudian)

Rara : “ karna sudah 3 jam setelah makan, baru boleh kita tidur, yukk owy
waktunya istirahat”. (sambil mematikan lampu kamar)

” yukkk jaga berat badan normal, hindari gizi lebih dengan pola makan yang
seimbang dan aktivitas fisik yang teratur”.
TERIMAKASIH



Lampiran 2 Instrumen Penelitian

Instrumen Penelitian Untuk Ahli Media

Nama Pembuat : Fitria Rahma Dhani
Sasaran Program : Siswa Gizi Lebih di SMP N 31 Padang
Nama Ahli Media

Hari, Tanggal

Petunjuk :

>
>
>

Instrumen ini diisi oleh ahli media

Instrumen ini bertujuan untuk mengevaluasi media video Motion Graphics

Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda ceklis (V) pada kolom

yang telah disediakan

» Komentar atau saran ditulis pada lembar yang telah disediakan.
Keterangan :

1. Tidak baik

2. Kurang baik

3. Baik

4. Sangat baik

Atas kesediaan Bapak/Ibu Ahli Media untuk mengisi lembar instrumen

evaluasi ini, saya ucapkan terimakasih.

Skor penilaian

No. Pernyataan 1]2]3] 4
Aspek Kualitas Media

I. Kualitas video yang ditampilkan

1. | Kesesuaian gambar/video yang doitampilkan dengan
materi yang disampaikan.

2. | Kesesuaian ukuran gambar/video yang digunakan
dengan ukuran media.

3. | Kejelasan gambar/video yang ditampilkan.

4. | Kejelasan gambar/video dapat mendukung proses
pembelajaran.
II. Kemudahan penggunaan

5. | Kemudahan pengoperasian/penggunaan media video

6. | Kemudahan dalam memilih materi yang akan dipelajari
III. Kejelasan suara

7. | Kejelasan pengguanaan efek suara/musik

8. | Kejelasan suara/musik membuat video menarik




Skor penilaian
No. Pernyataan 1 | > | 3 ‘ 4
Aspek Kualitas Media
IV. Kejelasan teks/keterbacaan
9. | Pemilihan warna teks dan background kontras sehingga
mudah terbaca.
10. | Kesesuaian ukuran huruf dengan background
11. | Kejelasan bentuk huruf
12. | Ketepatan penggunaan huruf kapital
13. | Penggunaan teks dapat terbaca dengan jelas
Aspek Penggunaan Bahasa
I. Kualitas penggunaan bahasa
14. | Penggunaan bahasa mengacu pada pedoman EYD
15. | Ketepatan penggunaan dan penulisan bahasa asing
16. | Kejelasan kata dan istilah yang digunakan
17. | Penyajian kalimat dengan bahasa yang lugas dan mudah
dipahami
I1. Kesesuaian penempatan kalimat
18. | Pengaturan jarak yang digunakan dalam tiap kalimat
19. | Kesesuaian bentuk dan ukuran huruf yang digunakan
20. | Kesesuaian penempatan kata/kalimat pada video
Aspek Layout Media
I. Penyajian Video
21. | Kualitas tampilan tiap slide
22. | Kualitas paduan warna background dengan teks
23. | Kualitas animasi dalam pergantian slide
24. | Kualitas suara/musik pada video
II. Tata Letak
25. | Keserasian tata letak tulisan pada video
26. | Kejelasan tampilan judul dalam setiap pokok bahasan
27. | Kesesuaian proporsi gambar dan tulisan pada video
Kesimpulan :

Media Video Motion Graphics ini dinyatakan *)

Layak di produksi tanpa revisi
Layak untuk diproduksi dengan revisi sesuai saran
Tidak layak untuk revisi

*beri tanda V pada kotak yang telah disediakan




Instrumen Penelitian Untuk Ahli Materi

Nama Pembuat : Fitria Rahma Dhani
Sasaran Program : Siswa Gizi Lebih di SMP N 31 Padang
Nama Ahli Materi

Hari, Tanggal
Petunjuk :
» Instrumen ini diisi oleh ahli materi
» Instrumen ini bertujuan untuk mengevaluasi materi dan kemanfaatan
materi
» Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda ceklis V) pada kolom
yang telah disediakan

» Komentar atau saran ditulis pada lembar yang telah disediakan.

Keterangan :
1. Tidak baik
2. Kurang baik
3. Baik
4. Sangat baik

Atas kesediaan Bapak/Ibu Ahli Materi untuk mengisi lembar instrumen

evaluasi ini, saya ucapkan terimakasih.

Skor penilaian

No. Pernyataan

1|23 4

Aspek Kualitas Materi

I. Ketepatan isi dengan kompetensi yang ingin dicapai

1. | Ketepatan isi meteri gizi lebih dengan kompetensi yang
ingin dicapai

2. | Ketepatan isi meteri penyebab gizi lebih dengan
kompetensi yang ingin dicapai

3. | Ketepatan isi meteri dampak dari gizi lebih dengan
kompetensi yang ingin dicapai

4. | Ketepatan isi meteri anjuran makan yang sesuai dengan
kebutuhan, dengan kompetensi yang ingin dicapai

5. | Ketepatan isi meteri aktivitas fisik pada remaja dengan
kompetensi yang ingin dicapai




Skor penilaian

No. Pernyataan 1 | > | 3 ‘ 4
II. Kelengkapan materi
6. | Kelengkapan isi meteri gizi lebih dengan kompetensi
yang ingin dicapai
7. | Kelengkapan isi meteri penyebab gizi lebih dengan
kompetensi yang ingin dicapai
8. | Kelengkapan isi meteri dampak dari gizi lebih dengan
kompetensi yang ingin dicapai
9. | Kelengkapan isi meteri anjuran makan yang sesuai
dengan kebutuhan, dengan kompetensi yang ingin
dicapai
10. | Kelengkapan isi meteri aktivitas fisik pada remaja
dengan kompetensi yang ingin dicapai
III. Keruntutan materi
11. | Keruntutan materi yang disajikan dalam video urut dari
yang mudah ke yang sulit
12. | Penyajian materi dapat memberi bantuan untuk belajar
13. | Penyajian materi dapat memberikan tambahan
pengetahuan bagi siswa
Aspek Kemanfaatan Materi
I. Kualitas memotivasi
14. | Penyajian materi dapat menarik minat belajar bagi siswa
15. | Penyajian materi membuat siswa menyimak dengan
baik
16. | Penyajian materi dapat menumbuhkan rasa ingin tahu
17. | Penyajian materi dapat meningkatkan keaktifan siswa.

Kesimpulan :

Media Video Motion Graphics ini dinyatakan *)

Layak di produksi tanpa revisi
Layak untuk diproduksi dengan revisi sesuai saran
Tidak layak untuk revisi

*beri tanda V pada kotak yang telah disediakan




Instrumen Uji Coba Siswa Gizi Lebih

Nama Pembuat : Fitria Rahma Dhani
Sasaran Program : Siswa Gizi Lebih di SMP N 31 Padang
Nama siswa
Hari, Tanggal
Petunjuk :
» Instrumen ini diisi oleh siswa
» Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda ceklis (\/) pada kolom
yang telah disediakan
» Komentar atau saran ditulis pada lembar yang telah disediakan.
Keterangan :

1. Tidak baik
2. Kurang baik
3. Baik

4. Sangat baik

Atas kesediaan siswa untuk mengisi lembar instrumen evaluasi ini, saya

ucapkan terimakasih.

Skor penilaian

No. Pernyataan 1234

Aspek Tampilan

1. | Penyajian video dengan materi yang menarik

2. | Kejelasan pada video/gambar dapat terlihat

3. | Penggunaan bahasa pada video mudah dimengerti.

4. | Penggunaan bahasa pada video jelas.

5. | Penggunaan bahasa asing pada video dapat dimengerti

6. | Penggunaan jenis huruf dalam teks pada video ini

tampak jelas

~

Keterbacaan bentuk huruf yang digunakan

8. | Pemilihan warna huruf kontras dengan background,
sehingga teks dapat dibaca.

Aspek pengoperasian

9. | Kemudahan media video untuk digunakan

10. | Penyajian video ini sudah runtut dari materi yang mudah
ke materi yang sulit.

11. | Kemudahan dalam memahami isi video




Skor penilaian

No. Pernyataan 1 | > | 3 ‘ 4
Aspek Kemanfaatan
12. | Penyajian video dapat mempermudah saya belajar
mandiri
13. | Penyajian video dapat menarik perhatian saya sehingga
dapat memberikan rangsangan untuk belajar
14. | Penyajian musik dapat menambah semangat saya untuk
memperhatikan pelajaran
15. | Penyajian video ini dapat membangkitkan daya tangkap

belajar

Komentar dan saran :
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