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INTISARI 

 

Semakin berkembangnya dunia pendidikan saat ini, berbagai macam cara 

dilakukan guna meningkatkan kualitas pendidikan di Tanah Air. Untuk 

meningkatkan kualitas tersebut maka diperluhkan sebuah terobosan inovasi dalam 

pembelajaran anak didik. Kegiatan pembelajaran yang terjadi saat ini adalah 

dosen hanya menerangkan materi di depan kelas pada saat mata kuliah 

berlangsung. Agar  materi kuliah yang  disampaikan  dosen dapat  diterima 

dengan baik oleh mahasiswanya maka, proses pembelajaran tersebut diperlukan 

media penyalur  pesan yang disebut media pendidikan/pembelajaran. 

Pada prakteknya sekarang ini penggunaan video animasi whiteboard 

sebagai media pembelajaran sudah banyak ditemui di beberapa situs-situs berbagi 

video seperti Youtube dan Vimeo. Video animasi whiteboard tidak hanya 

digunakan untuk mendemonstrasikan produk tetapi dapat juga digunakan untuk 

menyampaikan ide, konsep atau bahkan dapat juga digunakan untuk 

menyampaikan ilustrasi dari materi yang disampaikan oleh pengajar dalam 

kegiatan pembelajaran. Video ilustrasi merupakan video yang memvisualkan 

suatu tulisan, lukisan, foto, bahkan gagasan ataupun ide untuk menerangkan dan 

memperjelas suatu cerita, tulisan, atau informasi tertulis lainnya dan 

menambahkan unsur suara untuk menghiasinya. Diharapkan dengan bantuan 

visual, tulisan atau informasi tersebut menjadi lebih menarik dan lebih mudah 

dicerna. Permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimana cara membuat video 

pembelajaran Multimedia Lanjut dengan menggunakan teknik whiteboard 

animation video sekaligus mengetahui tanggapan mahasiswa dan mahasiswi 

terhadap penggunaan video animasi whiteboard sebagai media pembelajaran. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penyelesaian penelitian ini 

dengan wawancara, diskusi, dan angket/ cheklist. 

Hasil ujicoba kepada seluruh responden menyatakan bahwa video 

pembelajaran ini layak digunakan sebagai media pembelajaran di STMIK 

AMIKOM Yogyakarta dan telah memenuhi indikator keberhasilan dengan 

prosentase sebesar 82,38% pada video pertama atau dalam kategori sangat baik 

dan prosentase sebesar 84,09% pada video kedua atau dalam kategori sangat baik. 

Media pembelajaran ini sebaiknya perlu dikembangkan lagi untuk materi bahasan 

yang lebih dalam. Perlu diadakan penelitian lebih lanjut guna mengetahui 

keefektivitasan media video pembelajaran terhadap hasil belajar mahasiswa dan 

mahasiswi. 

 

Kata Kunci: Multimedia, Video, Animasi 
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ABSTRACT 

 
The growing world of education today, various kinds of methods are used 

to improve the quality of education in the country. To improve the quality of need 

a breakthrough innovation in the learning of the students. Learning activities that 

take place at this time is the only lecturer to explain the material in front of the 

class during the course progresses. In order for the course material presented 

lecturers were well received by the students, the learning process is required 

media channeling messages called media education / learning.  

In practice today use a whiteboard animation video as a medium of 

learning are mostly found in some video sharing sites such as Youtube and Vimeo. 

Whiteboard animation video is not only used to demonstrate the product but can 

also be used to convey ideas, concepts or even can also be used to convey an 

illustration of the material presented by the teacher in the learning activities. 

Video provides a visual illustration of a writing, painting, photograph, even the 

idea or ideas to explain and clarify a story, article, or other written information 

and adding sound elements to decorate. Expected with the help of visual, written 

or the information becomes more interesting and easier to understand. The 

problem   in this research is how to make a video using the Advanced Multimedia 

learning techniques whiteboard animation videos at once determine the response 

of freshmen and sophomores to use a whiteboard animation video as a medium of 

learning. Data collection techniques used in the completion of this study with 

interviews, discussions, and questionnaire / checklist.  

Test results to all respondents stated that the video is worth learning is 

used as a medium of learning in STMIK AMIKOM Yogyakarta and have met the 

indicators of success with the percentage of 82.38% in the first video or in the 

excellent category and the percentage of 84.09% in the second video or in the 

excellent category. This instructional media should be developed further for 

deeper subject matter. Further research needs to be conducted to determine the 

effectiveness of video media learning on learning outcomes of male and female 

students. 
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