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Abstract: Pembelajaran yang masih bergantung pada media konvensional 

kerap menurunkan motivasi dan berdampak pada rendahnya hasil belajar 

siswa. Pemanfaatan video pembelajaran animasi menjadi alternatif yang 

relevan di era digital untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan video pembelajaran animasi berbasis 

study case, menilai kelayakan, mengetahui respon siswa, serta menguji 

efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar. Metode penelitian termasuk 

dalam jenis Research and Development (R&D) dan menggunakan model 

ADDIE yang mencakup analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Penelitian dilakukan di SMKN 4 Surabaya dengan subjek siswa 

kelas XI Manajemen Perkantoran. Teknik pengumpulan data meliputi 

wawancara, angket, dan soal posttest. Alat ukur yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan lembar validasi ahli materi dan media, angket 

respon siswa, lembar wawancara serta soal pilihan ganda. Selanjutnya, data 

ditelaah secara kuantitatif menggunakan uji non parametrik Mann-Whitney 

dan perhitungan Effect Size. Temuan penelitian mengungkap bahwa video 

pembelajaran yang dikembangkan tergolong dalam kategori “Sangat Layak” 

dari ahli materi sebesar 90% dan ahli media sebesar 97,33% serta 

mendapatkan respon positif dari siswa sebesar 98,44%. Hasil uji Mann 

Whitney menghasilkan perbedaan sebesar 0,019. Sementara, hasil effect size 

menghasilkan efektivitas sebesar 0,302 dan termasuk dalam kategori 

“Sedang”. Kesimpulannya, video pembelajaran animasi berbasis study case 

Layak dan efektiv diterapkan dalam proses pembelajaran. 

 

Keywords: ADDIE, Hasil Belajar, Pengelolaan Kearsipan, Study Case, 

Video Pembelajaran Animasi. 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Berdasarkan (Undang-Undang Nomor 43 

Tahun 2009) Arsip memiliki peran penting dalam 

kegiatan administrasi sebagai sumber informasi 

yang berfungsi untuk mendukung pengambilan 

keputusan serta keberlangsungan operasional 

organisasi. Di era perkembangan teknologi saat 

ini, pengelolaan arsip memiliki peran penting 

dalam kegiatan administrasi, khususnya dalam 

penguasaan kompetensi pengelolaan arsip pada 

jurusan Manajemen Perkantoran dan Layanan 

Bisnis (Roeliana & Yogopriyatno, 2023). Di era 

digital seperti sekarang, media pembelajaran 

sering digunakan untuk mengikuti tren cara 

belajar generasi Z yang terbiasa dengan konten 

digitalisasi dan lebih menyukai konten yang 

mendukung audio visual (Karina et al, 2021). 

Jika hal tersebut dihubungkan dalam konteks 

pembelajaran, maka ini akan selaras dengan 

minat siswa dan berpotensi meningkatkan hasil 

belajar secara signifikan (Mayer & Moreno, 

2003). 

Salah satu media pembelajaran yang 

efektif untuk untuk meningkatkan hasil belajar 

khususnya pada siswa SMK adalah video 

pembelajaran (Yanti et al, 2025). Adapun 

kelebihan video pembelajaran animasi adalah : 1) 

menarik perhatian dan fokus siswa sehingga 

dapat meningkatkan motivasi, 2) bersifat 

interaktif yakni dapat menimbulkan respon 

pengguna, 3) memudahkan guru menyampaikan 

informasi mengenai materi yang kompleks, 4) 

dapat digunakan dalam jangka waktu yang 

panjang, dan 5) audio dan visual meningkatkan 

minat belajar siswa. Sementara, kekurangan 

video pembelajaran diantaranya : 1) diperlukan 

software khusus untuk membuat video 

pembelajaran animasi 2) tidak adanya gambar 

yang real seperti fotografi dan videografi, dan 3) 
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diperlukan keterampilan kreatifitas dan waktu 

untuk membuat video pembelajaran animasi 

(Johari et al., 2014). 

Temuan yang didapatkan dari observasi 

dan wawancara terhadap siswa dan seorang guru 

pengelolaan kearsipan di salah satu SMK Negeri 

di Surabaya, menunjukkan bahwa guru lebih 

sering menerapkan model pembelajaran ceramah 

dengan mengandalkan media papan tulis sebagai 

media penyampaian materi. Siswa mengatakan 

bahwa dengan penerapan pembelajaran ceramah 

tersebut mengakibatkan mereka cepat merasa 

bosan dan kehilangan minat terhadap materi yang 

disajikan. Dari hasil wawancara, guru juga 

mengemukakan bahwa sebagian siswa lebih 

sukar memahami materi kearsipan melalui teori 

dibandingkan praktik langsung. Sehingga, 

sebaiknya siswa dapat menghubungkan teori 

dengan praktik agar proses pembelajaran dapat 

bermakna dan dapat dirasakan manfaatnya oleh 

siswa. 

Video pembelajaran animasi berbasis 

study case akhirnya dianggap sebagai salah satu 

pendekatan yang relevan untuk menangani 

masalah ini. Melalui strategi ini, tidak hanya 

meningkatkan minat belajar tetapi juga 

memberikan kesempatan siswa untuk 

menganalisis dan menyelesaikan masalah dalam 

bentuk kasus yang mencerminkan permasalahan 

yang ada di lapangan sehingga akan berdampak 

pada hasil belajar (Aurora et al., 2024). 

Sementara itu, pendekatan study case terbukti 

mampu meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis, keterlibatan aktif, dan kesiapan siswa 

menghadapi tantangan dunia kerja (Dianto et al., 

2024; Hodijah et al., 2022). 

Sebagai respons terhadap permasalahan 

yang ditemukan,peneliti berminat melakukan 

inovasi melalui pengembangan media 

pembelajaran berupa Video pembelajaran 

animasi berbasis study case pada mata pelajaran 

pengelolaan kearsipan dengan fokus materi 

sistem penyimpanan arsip kombinasi untuk siswa 

kelas XI. Berbagai studi terdahulu telah 

dilakukan untuk mengembangkan video 

pembelajaran animasi diantaranya dilakukan oleh 

(Yanti et al., 2025). Penelitian juga dilakukan 

oleh (Retnaningrum, 2016). Berdasarkan hasil 

analisis didapatkan indikasi bahwa belum 

ditemukan studi yang secara spesifik membahas 

terkait pengembangan video pembelajaran 

animasi berbasis study case pada materi sistem 

penyimpanan arsip kombinasi. Dengan demikian, 

peneliti tertarik untuk mengembangkan video 

pembelajaran yang menarik, memenuhi kriteria 

layak dan efektiv diimplementasikan pada proses 

pembelajaran. 

 

METODE 

 

Penelitian dilaksanakan di SMKN 4 

Surabaya yang beralamat di Jl.Kranggan No.81-

101, Sawahan, Kec.Sawahan, Kota Surabaya, 

Jawa Timur 60251. Sementara, waktu penelitian 

dilakukan selama bulan Januari - Mei 2025 ini 

terhitung dari pengajuan judul awal, penyusunan 

proposal, seminar proposal, revisi, dan 

pelaksanaan penelitian. Adapun populasi yang 

terdapat pada kelas XI Jurusan Manajemen 

Perkantoran dan Layanan Bisnis berjumlah 72 

siswa. Sampel selanjutnya diambil menggunakan 

teknik sampling jenuh yakni seluruh populasi 

dijadikan sampel penelitian. Jenis penelitian 

menggunakan jenis pendekatan Research and 

Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE yang tersusun atas tahap 

: 1. Analysis (Identifikasi Masalah), 2. Design 

(Desain Produk), 3. Development 

(Pengembangan Produk), 4. Implementation 

(Implementasi Produk), Dan 5. Evaluation 

(Evaluasi Produk) (Hidayat & Nizar, 2021). 

Adapun uraian tahap model ADDIE sebagai 

berikut: 

1. Tahap Analysis (Analisis) Pada tahap ini 

dilakukan untuk mengumpulkan informasi 

untuk memahami lebih dalam terkait 

kebutuhan pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, kurikulum, materi, karakter 

peserta didik, dan media pembelajaran 

(Hidayat & Nizar, 2021). Pengumpulan data 

pada tahap ini dilakukan melalui wawancara 

dan observasi. 

 

2. Tahap Design (Desain) Pada proses ini 

desain mulai dikembangkan berdasarkan hasil 

analisis sebelumnya menjadi rancangan 

media yang siap dikembangkan. Adapun 

perancangan desain video pembelajaran 

meliputi: Penyusunan materi, pembuatan 

flowchart dan pembuatan storyboard. 

 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Proses ini berfokus pada hasil produk melalui 

validasi dan revisi dari para ahli. Tahap ini 

bertujuan menghasilkan pengembangan 

media dan melakukan uji validasi. Setelah 

produk yang didesain dinyatakan layak, 

langkah selanjutnya adalah melakukan uji 
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instrumen soal untuk keperluan analisis butir 

soal posttest. Soal posttest ini diterapkan 

untuk menilai kemampuan siswa setelah 

diberikan perlakuan. Soal posttest 

diujicobakan kepada peserta didik diluar 

sampel penelitian utama untuk menguji 

kualitas soal diantaranya: uji validitas, 

reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya beda 

soal.  

 
4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahapan ini berfokus pada pelaksanaan 

lapangan yang melibatkan 60 siswa kelas XI 

Manajemen Perkantoran di SMKN 4 

Surabaya. 

 
5. Tahap Evaluation (Evaluasi) Tahapan ini 

dilaksanakan untuk mewujudkan produk yang 

benar-benar berkualitas dan menarik. Adapun 

pelaksanaan evaluasi selama prosedur 

pengembangan, terdiri atas evaluasi awal dan 

akhir. Evaluasi awal didapatkan dari saran 

validator dan respon peserta didik untuk 

mendapatkan umpan balik. Sementara, 

evaluasi akhir didapatkan dari perbandingan 

hasil post-test antara kelas kontrol dan kelas 

eksperimen melalui uji beda dan perhitungan 

effect size. 

 

Adapun teknik analisis data terbagi 

menjadi dua yakni secara kuantitatif dan 

kualitatif. Secara kuantitatif, dilakukan beberapa 

uji diantaranya uji validasi produk, uji angket 

respon peserta didik, uji-t, dan uji efektivitas. 

Sementara, Teknik analisis data kualitatif 

didapatkan dari hasil wawancara, dan angket 

terbuka dari penilaian validator dan respon siswa. 

Uji validasi diperoleh dari lembar penilaian dari 

validasi ahli materi dan media. Data yang 

diperoleh selanjutnya diolah menggunakan 

rumus statistik deskriptif dalam bentuk 

persentase (%) berdasarkan skala likert. Untuk 

mengetahui persentase validitas produk yang 

dikembangkan digunakan rumus berikut : 

 

Persentase (%) = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 (𝑥)

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 (𝑥𝑖)
 × 100% 

Keterangan:  

X   = jumlah skor total yang diperoleh dari 

keseluruhan validator 

Xi = skor tertinggi dari lembar validasi dikalikan 

dengan jumlah validator 

Adapun kriteria kelayakan produk terlihat pada 

Tabel 1. 

 

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Produk 

Kriteria validitas Tingkat validitas 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

0% - 20% Sangat Tidak Layak 

Sumber: Riduwan, 2013 

 

Selanjutnya, penilaian respon siswa dilakukan 

menggunakan lembar instrumen angket respon 

siswa.  hasil respon peserta didik dapat dianalisis 

menggunakan rumus sebagai berikut : 

Persentase (%) = 
𝑓

𝑁
 × 100% 

Keterangan:  

f = jumlah responden yang menjawab “Ya” atau 

”Tidak” 

N= Total jumlah responden 

 

Kemudian, produk dapat diketahui baik tidaknya 

melalui kriteria respon peserta didik dari Tabel 2 

sebagai berikut: 

 
Tabel 2. Kriteria Respon Peserta Didik 

Kriteria  Interpretasi 

81% - 100% Sangat Setuju 

61% - 80% Setuju 

41% - 60% Netral 

21% - 40% Tidak Setuju 

0% - 20% Sangat Tidak Setuju 

Sumber : Riduwan, 2013 

  

Uji-t digunakan untuk mengetahui 

perbedaan rata-rata hasil belajar antara kelompok 

kontrol dan eksperimen sebagai dasar pengujian 

hipotesis. sebelum uji dilakukan, data harus 

berdistribusi normal dan homogen. Sehingga uji 

prasyarat harus dilakukan terlebih dahulu.  

Uji normalitas adalah uji prasyarat untuk 

mengetahui asumsi dasar parametrik dan 

umumnya mensyaratkan data harus berdistribusi 

normal. Dasar pengambilan keputusan yakni data 

berdistribusi normal apabila (sig) > 0,05. 

Sebaliknya, jika (sig) < 0,05 maka data 

dinyatakan tidak berdistribusi normal. 

Uji Homogenitas adalah uji prasyarat 

untuk mengetahui asumsi dasar parametrik dan 

umumnya mensyaratkan data harus homogen. 

Dasar pengambilan keputusan yakni data varian 

homogen apabila (sig) > 0,05. Sebaliknya, jika 

(sig) < 0,05 maka data dinyatakan tidak 

homogen. 

Uji efektivitas pada penelitian ini 

berencana menggunakan uji Cohen’s d karena uji 

tersebut dianggap tepat untuk mengukur besaran 
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efek yang ditimbulkan oleh perlakuan misalnya, 

kecil, sedang, dan besar.yang tidak dapat 

dijelaskan melalui nilai signifikansi. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

Temuan dari studi ini menghasilkan desain 

video pembelajaran animasi berbasis study case, 

kelayakan validasi ahli materi dan media, 

kelayakan respon peserta didik, serta keefektivan 

produk berdasarkan uji beda dan perhitungan 

effect size. Penelitian pengembangan ini disusun 

berdasarkan tahap ADDIE dengan lima fokus 

tahapan yaitu analisis (analysis), desain (design), 

pengembangan (development), Implementasi 

(Implementation) dan Evaluasi (Evaluation). 

Berikut tahapan pengembangan ADDIE yang 

dilakukan:  

 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada studi ini mencakup 3 kegiatan sebagai 

berikut: 

Analisis Kebutuhan 

Analisis ini dilakukan dengan 

mewawancarai guru mata pelajaran Pengelolaan 

Kearsipan di SMKN 4 Surabaya yaitu Ibu FDA 

pada hari Kamis, 20 Maret 2025. Berdasarkan 

hasil wawancara, didapatkan informasi bahwa 

siswa cenderung mengalami kesulitan dalam 

memahami teori dibandingkan praktik langsung. 

Hal ini dikarenakan siswa dapat membayangkan 

materi dan mengingat materi melalui praktik. 

Sedangkan, jika pemahaman teori terkesan 

abstrak dan sulit diingat. Sehingga kebanyakan 

siswa baru memahami materi ketika praktik 

dilakukan. Dengan demikian, diperlukan media 

pembelajaran yang dapat menyampaikan teori 

dengan menarik dan mudah dipahami.  

 

Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Analisis ini diperoleh melalui wawancara 

guna mengidentifikasi apa saja yang menjadi 

kebutuhan siswa ketika pembelajaran 

berlangsung. Berdasarkan hasil wawancara siswa 

didapatkan bahwa siswa menyukai media 

berbasis audio visual dan membutuhkan media 

yang menarik salah satunya video pembelajaran 

animasi. 

Analisis Kurikulum 

Analisis ini diperoleh dari dokumen Alur 

Tujuan Pembelajaran (ATP), Capaian 

Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran 

(TP). Berdasarkan hasil analisis kurikulum 

tersebut, ditemukan bahwa capaian pembelajaran 

pada elemen pengelolaan kearsipan berfokus 

pada penerapan prosedur penyimpanan arsip, 

penggunaan arsip, pemeliharaan arsip, dan aspek 

lain yang berkaitan dengan pengelolaan arsip 

secara sistematis dan profesional. Sementara, 

pengembangan video pembelajaaran animasi 

berbasis study case ini mendukung Capaian 

Pembelajaran yang ada di SMKN 4 yakni dengan 

menampilkan permasalahan nyata di dunia kerja, 

sehingga siswa bisa melihat peran arsip dalam 

mendukung kelancaran operasional perusahaan. 

Semetara, materi tentang sistem penyimpanan 

arsip kombinasi masih belum dipelajari siswa 

sepenuhnya. Oleh sebab itu, materi tentang 

sistem penyimpanan arsip kombinasi sangat 

cocok apabila digunakan sebagai materi pada 

pengembangan video pembelajaran kali ini. 

 

Analisis Media 

Analisis media merupakan analisis yang 

menilai bagaimana ketersediaan media yang 

terdapat di SMKN 4 Surabaya untuk mendukung 

proses pembelajaran menggunakan video 

pembelajaran. Temuan dari analisis ini 

mendapatkan informasi bahwa SMKN 4 

Surabaya memiliki fasilitas yang memadai. 

Seperti LCD Proyektor dan sound yang dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. 

Selain itu, hampir seluruh peserta didik juga 

memiliki smartphone pribadi yang 

memungkinkan mereka untuk mengakses video 

pembelajaran secara mandiri di luar jam 

pelajaran. 

 

2. Tahap Desain (Design) 

Tahap desain mencakup 3 kegiatan yaitu 

penyusunan materi, pembuatan flowchart dan 

storyboard. Berikut penjelasan dari tahap desain. 

a. Penyusunan materi  

Instrumen penelitian yang disusun pada studi 

ini berupa instrumen lembar validasi untuk 

ahli media dan ahli materi, serta angket respon 

siswa dan guru. Instrumen tersebut dapat 

digunakan untuk mengumpulkan data setelah 

dinyatakan valid.   

b. Pembuatan Flowchart 

Pembuatan Flowchart digunakan untuk 

menyusun alur video pembelajaran yang 

disesuaikan berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan. ini memuat beberapa bagian, 

seperti judul video, tampilan sapaan, 

pengenalan karakter, tampilan judul materi, 

materi dengan pendekatan studi kasus, soal, 

pembahasan, dan penutup.  
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c. Pembuatan Storyboard 

Pembuatan Storyboard bertujuan untuk 

menggambarkan isi video yang 

dikembangkan. Pada storyboard ini 

menampilkan rancangan gambar, deskripsi 

dan narasi. 

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Setelah proses perancangan video 

pembelajaran selesai, tahap berikutnya 

adalah pembuatan produk dan penilaian oleh 

ahli materi dan ahli media guna menilai 

Tingkat kelayakan video pembelajaran 

animasi yang telah dikembangkan. Berikut 

gambar desain video pembelajaran yang 

telah dirancang:  

 

Gambar Rancangan Video Pembelajaran Animasi Berbasis Study Case 

 

 

 

Gambar 1 Judul Video Gambar 2 Pengenalan karakter 

 

 

Gambar 3 Judul materi Gambar 4 Materi pendekatan studi kasus 

 

 

Gambar 5 Soal  Gambar 6 Pembahasan 

 

Hasil penilaian akan digunakan untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas video 

pembelajaran sehingga lebih maksimal. Berikut 

komentar dan saran dari para ahli. 
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Tabel 3. Kritik dan Saran dari Para Ahli 

No. Kritik/Saran  Perbaikan 

1. 

Tambahkan subtitle atau teks untuk 

mempermudah pemahaman siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menambahkan subtitle atau teks ke dalam video 

pembelajaran animasi 

 

2. 

Pada bagian soal studi kasus, mengganti 

urutan adegan. Yakni memberikan satu soal 

terlebih dahulu, lalu pembahasan. Hal ini 

dilakukan agar siswa memperoleh umpan 

balik secara langsung. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mengganti urutan adegan yang sebelumnya soal 

1 – soal 2 – Pembahasan 1 -Pembahasan 2 

menjadi Soal 1 -Pembahasan 1 – Soal 2 – 

Pembahasan 2 

3. 

Tambahkan video penutup yang berisikan 

nama pembuat video dan aplikasi yang 

digunakan untuk mengedit video. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menambah bagian penutup 

 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi dilakukan setelah produk 

telah disetujui oleh validator dan instrumen 

penelitian seperti instrumen soal dan bahan 

penelitian lainnya telah dipersiapkan. 

Implementasi ini dilakukan dengan 

menerapkan video pembelajaran dan menguji 

cobakannya kepada kepada kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol.  

 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui 

apakah video pembelajaran animasi berbasis 

study case yang dikembangkan layak atau 

tidak. Berdasarkan tingkat kelayakan yang 

didapat dari validasi materi, produk 

mendapatkan persentase sebesar 90% dengan 

kategori sangat layak sementara hasil validasi 

media mendapatkan persentase sebesar 

97,33% dengan kategori sangat layak. Hal ini 

juga selaras dengan hasil angket respon siswa 

yang menunjukkan persentase sebesar 

98,44% dengan kategori sangat layak. 

Kemudian, untuk mengukur efektivitas 

produk, dilakukan uji statistik parametrik 

independent sample t-test untuk menguji 

perbedaan antara kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. Namun, sebelum 

dilakukan uji hipotesis, terdapat uji prasyarat 

yang harus dilakukan yaitu uji normalitas dan 

uji homogenitas. Hasil uji normalitas dan 

homogenitas dapat dilihat sebagai berikut : 
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1) Uji Normalitas 

Pengujian normalitas bertujuan untuk 

mengungkapkan apakah sebaran data 

memenuhi asumsi normal atau tidak. Berikut 

adalah hasil uji normalitas:  

 
Tabel 4. Hasil Uji Normalitas 

Sumber : Data diolah oleh peneliti (2025) 

 

Berdasarkan hasil uji, nilai sig 2 tailed < 0,05 

Hasil ini menunjukkan bahwa sebaran data 

tidak memenuhi asumsi normal. 

 

2) Uji Homogenitas 

Pengujian homogenitas bertujuan untuk 

mengungkapkan apakah data berasal dari 

populasi dengan varians yang seragam atau 

tidak. Berikut adalah hasil uji homogenitas: 

  
Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas 

Sumber : Data diolah oleh peneliti (2025) 

 

Berdasarkan hasil uji, nilai sig 2 tailed < 0,05. 

Hasil ini menunjukkan bahwa data tidak 

homogen. Karena data tidak normal dan tidak 

homogen maka data dianggap tidak 

memenuhi syarat menggunakan uji 

parametrik. 

 

3) Uji Mann Whitney U Test 

Uji Mann Whittney merupakan alternatif uji 

beda dua rata-rata parametrik dengan 

menggunakan referensi distribusi t (sampel-

sampel berukuran kecil). Uji ini berguna 

ketika data tidak memenuhi asumsi normalitas 

yang diperlukan untuk melakukan uji 

parametrik seperti uji t (Sugiyono, 2017). Uji 

ini memberikan kesempatan untuk 

mendeteksi perbedaan yang signifikan antara 

kelompok dengan menggunakan peringkat 

data. Namun, pada uji Mann Whitney hanya 

menguji perbedaan rata-rata peringkat data 

dua kelompok bukan menguji perbedaan 

mean (rerata) dua kelompok. (Quraisy & 

Madya, 2021). 

Metode non parametrik dikenal sebagai 

metode bebas distribusi karena pada uji ini 

tidak menetapkan suatu syarat tertentu terkait 

bentuk distribusi datanya dan tidak 

menetapkan syarat homokedastisitas. 

Beberapa pakar ahli menyebutkan bahwa uji 

non parametrik yang baik memberikan hasil 

yang cukup baik dan tidak jauh berbeda 

dengan uji parametrik (Effendi & Juita, 2024). 

Adapun karakteristik yang memenuhi 

persyaratan menggunakan uji non parametrik 

adalah ketika data berbentuk ordinal dan 

nominal atau berbentuk interval dan rasio dan 

tidak berdistribusi normal. Maka, uji t harus 

diganti dengan uji statistik non parametrik 

yang khusus digunakan untuk dua sampel 

bebas (Nuryadi et al., 2017). 

 

Hipotesis :  

H0 :  Tidak terdapat perbedaan yang signifikan 

antara    hasil belajar kelas eksperimen dan 

kontrol. 

H1 : Terdapat perbedaan yang signifikan antara 

hasil belajar kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. 
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Dasar Pengambilan Keputusan : 

H0 diterima, H1 ditolak maka, tidak terdapat 

perbedaan antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Sehingga, produk dinyatakan tidak 

efektif 

H1 diterima, H0 ditolak maka, terdapat 

perbedaan antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Kemudian, apabila peringkat data hasil 

belajar kelas eksperimen lebih besar daripada 

kelas kontrol, maka produk dinyatakan efektif. 

Berikut adalah hasil uji Mann Whitney U Test : 

 
Tabel 6. Hasil Uji Mann Whitney 

Sumber : Data diolah oleh peneliti (2025) 

 

Berdasarkan hasil uji Mann Whitney, nilai 

Sig.(2-tailed) < 0,05. Hasil ini menunjukkan 

bahwa H1 diterima dan H0 ditolak, yang berarti 

terdapat perbedaan antara hasil belajar kelas 

kontrol dan kelas eksperimen. 

 

4) Perhitungan Effect Size 

Adapun rumus perhitungan pada uji effect size 

r sebagai berikut : 

r = 
𝑍

√𝑁
 

 

Keterangan :  

Z = Nilai z pada hasil output Uji Mann Whitney 

N = Jumlah sampel (Gabungan kedua kelompok) 

 

Tabel 7. Interpretasi effect size 

Interpretasi r 

0,1 Efek kecil 

0,3 Efek Sedang 

0,5 Efek Besar 

Sumber : Fritz et al (2012) 

 

Nilai r selanjutnya dihitung dan mendapatkan 

hasil sebagai berikut : 

r = 
𝑍

√𝑁
 = 

2,344

√60
  = 0,302 

 

Berdasarkan hasil analisis uji effect size r, ukuran 

effect size yang dihasilkan sebesar 0,302. Ini 

menunjukkan bahwa efek yang diberikan berada 

pada kategori sedang. Kemudian, berdasarkan 

nilai mean rank atau rata-rata peringkat, kelas 

eksperimen mendapatkan nilai yang lebih tinggi 

yakni sebesar 35,65 sementara, kelas kontrol 

mendapatkan nilai sebesar 25,35. Adapun selisih 

perbedaan poin sebesar 10,30 atau 40,63%. Hal 

ini mengindikasikan bahwa produk 

pengembangan yang dibuat cukup efektif 

meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan 

dengan metode konvensional. 

 

Pembahasan 

Kelayakan video pembelajaran yang 

dikembangkan dapat diketahui dari hasil validasi 

materi dan media. Berdasarkan hasil validasi 

materi menunjukkan interpretasi “Sangat 

Layak”. Hal ini karena materi yang disusun 

sesuai dengan capaian dan tujuan pembelajaran, 

mudah dimengerti, menambah keterpahaman 

peserta didik, sesuai dengan pendekatan studi 

kasus dan mempunyai alur cerita yang relevan 

dengan kehidupan sehari-hari (Anggriani, 2021); 

(Febriana, 2024). 

Kemudian, berdasarkan validasi media 

menunjukkan interpretasi “Sangat Layak”. Hal 

ini karena media video pembelajaran yang 

disusun membantu siswa memahami materi 

dengan lebih mudah, memberikan motivasi, 

memberikan alur cerita yang menarik, 

memberikan kesempatan berpartisipasi, 

penggunaan simbol yang mudah dipahami dan 

memberikan umpan balik tampilan yang jelas 

serta menarik (Wahyana, 2018); (Bertus, 2024). 

Namun, meskipun begitu masih terdapat 

kekurangan dalam pengembangan video 

pembelajaran ini. Salah satu aspek tersebut yakni 

media video masih belum mampu sepenuhnya 

mendukung interaktivitas terhadap peserta didik. 

Artinya, interaktivitas yang disajikan masih 

minim. Hal ini dikarenakan tidak adanya fitur 

yang dapat mengharuskan peserta didik 

berinteraksi langsung dengan media misalnya 

peserta didik dapat mengklik tombol, menjawab 

soal, dan memilih tombol lainnya. Meskipun 

belum maksimal, Interaktivitas masih didapatkan 

dari soal dan umpan balik yang disajikan didalam 

video pembelajaran.  

Adapun lembar respon peserta didik 

terhadap video pembelajaran dinilai dari segi 

kualitas isi dan tujuan, segi kualitas instruksional, 

dan kualitas teknis (Arsyad dalam Shoffa et al, 

2023). Hasil respon mendapatkan interpretasi 

“Sangat Layak”. Hal ini karena dari segi kualitas 

isi dan tujuan sebagian besar peserta didik 

menyatakan bahwa materi dalam video sudah 

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, mudah 
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dipahami, dan menarik perhatian (Zahro & 

Panduwinata, 2023). Kemudian, dari segi 

kualitas instruksional, peserta didik merasa video 

mampu meningkatkan keterpahaman dan 

memberikan peluang berpikir kritis, serta 

memotivasi untuk belajar (Yanti et al, 2025). 

Sementara, dari segi kualitas teknis tampilan 

visual audio, keterbacaan teks, dan desain video 

dinilai jelas dan mendukung proses belajar 

(Febriana, 2024). 

Selain dari respon peserta didik, peneliti 

juga mengamati secara langsung bahwa peserta 

didik lebih terfokus pada media dan merasa 

antusias dan puas ketika menjawab soal singkat 

yang ada didalam video pembelajaran. Namun, 

beberapa peserta didik ada juga yang 

memberikan saran dan masukan seperti 

menambahkan durasi video pembelajaran dan 

mengomentari terkait audio dan teks yang kurang 

sesuai. Meski begitu, banyak dari peserta didik 

yang memberikan respon positif terhadap video 

pembelajaran animasi berbasis study case yang 

telah dikembangkan. 

Kemudian, berdasarkan hasil uji non 

parametrik Mann Whitney menunjukkan bahwa 

hasil posttest kedua kelas memperoleh nilai sig.2 

tailed sebesar 0,019. Sehingga, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Pengujian ini mendapatkan 

hasil rata-rata peringkat yang lebih tinggi untuk 

kelas eksperimen dengan nilai mean yang 

diperoleh sebesar 35,65. Sementara, pada kelas 

kontrol mendapatkan hasil peringkat lebih rendah 

dengan nilai mean sebesar 25,35. Adapun selisih 

perbedaan poin antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol sebesar 10,30 atau 40,63%. 

Selanjutnya, berdasarkan hasil uji effect size r, 

pada tabel menujukkan nilai sebesar 0,302 yang 

termasuk dalam kategori sedang yang artinya 

video pembelajaran cukup efektif diterapkan 

pada pembelajaran. Hasil keefektivan yang baik 

ini disebabkan karena siswa lebih tertarik, 

antusias, interaktif, dan memusatkan 

perhatiannya pada video pembelajaran animasi 

berbasis ini terlihat dari respon yang diberikan 

siswa seperti bertepuk tangan dan bersorak ketika 

menjawab soal dengan benar. Respon ini berbeda 

dengan siswa yang tidak menggunakan media 

video. Ini terlihat dari ekspresi siswa yang bosan 

pada saat pembelajaran yang tentunya akan 

berdampak pada hasil belajar. Penggunaan video 

pembelajaran akhirnya dapat menjadi solusi bagi 

siswa untuk lebih mudah memahami materi, 

meningkatkan motivasi, meningkatkan hasil 

belajar, dan menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan (Bertus, 2024); (Febriana, 2024) 

; (Retnaningrum, 2016); (Yanti et al , 2025).  

Sehingga, dapat disimpulkan bahwa video 

pembelajaran dinyatakan cukup efektif untuk 

dijadikan sebagai media pembelajaran 

dibandingkan dengan media konvensional yang 

selama ini digunakan khususnya untuk 

menyampaikan teori mata pelajaran pengelolaan 

kearsipan. 

 

KESIMPULAN 

 

Proses pengembangan video pembelajaran 

animasi berbasis study case pada mata pelajaran 

pengelolaan kearsipan kelas XI Manajemen 

Perkantoran SMK Negeri 4 Surabaya merujuk 

pada model pengembangan ADDIE dari segi 

kelayakan mendapatkan persentase sebesar 90% 

dari hasil validasi ahli materi dengan interpretasi 

“Sangat Layak” dan mendapatkan persentase 

sebesar 97,33% dari hasil validasi ahli materi 

dengan interpretasi “Sangat Layak”. Sehingga, 

dapat dikatakan bahwa video pembelajaran layak 

dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

Kemudian, video pembelajaran mendapatkan 

respon yang baik dan positif dari peserta didik 

terbukti dari hasil respon sebesar 98,66% yang 

mengatakan “Sangat Layak”. Selanjutnya, dari 

sisi keefektivan video pembelajaran 

mendapatkan level sedang pada besaran efek 

terbukti dari (effect size) sebesar 0,302. Didukung 

dengan hasil Uji Beda Mann-Whitney yang 

menunjukkan perbedaan signifikan dimana mean 

rank pada kelas eksperimen lebih tinggi daripada 

kelas kontrol dengan selisih perbedaan poin 

sebesar 10,30 atau 40,63%. Sehingga, dapat 

disimpulkan bahwa video pembelajaran animasi 

berbasis study case cukup efektif digunakan 

dalam proses pembelajaran. 
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