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Abstract. Utilization of multimedia-based media has a major influence on student 

knowledge outcomes. Doraemon-based Audio Visual (Video) Animation media can be 

used as a learning medium effectively and efficiently and easily understood by students, 

because the world of education is required to always develop rapidly following the 

development of science and technology. The problem that arises is whether the use of 

Doraemon Animation-based Audio Visual (Video) learning media can increase student 

learning motivation in class VIII informatics at SMP Negeri 2 Bukittinggi. The results 

showed that the use of Doratoon-based Animation Audio Visual (Video) learning media 

could increase student learning motivation based on research questionnaires that had 

been filled in by students. 
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Abstrak. Pemanfaatan media berbasis multimedia memiliki pengaruh besar terhadap 

hasil pengetahuan siswa. Media Audio Visual (Video) Animasi berbasis Doratoon dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran secara efektif dan efisien serta mudah dipahami 

oleh siswa, sebab dunia pendidikan dituntut untuk selalu berkembang secara cepat 

mengikuti perkembangan ilmu dan teknologi. Permasalahan yang muncul adalah 

apakah pemanfatan media pembelajaran Audio Visual (Video) Animasi berbasis 

Doratoon dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran informatika 

kelas VIII  di SMP Negeri 2 Bukittinggi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

pemanfatan media pembelajaran Audio Visual (Video) Animasi berbasis Doratoon dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa berdasarkan angket penelitian yang telah diisi oleh 

siswa. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Doratoon, Motivasi Belajar 
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LATAR BELAKANG 

Pendidikan adalah sebuah proses kegiatan yang khas dilakukan oleh manusia 

dan merupakan produk kebudayaan manusia [1]. Pendidikan merupakan bagian yang 

inhern dengan kehidupan. Pemahaman seperti ini, mungkin terkesan dipaksakan, tetapi 

jika mencoba merunut alur dan proses kehidupan manusia, maka tidak dapat dipungkiri 

bahwa pendidikan telah mawarnai jalan panjang kehidupan manusia dari awal hingga 

akhir . Sekolah sebagai lembaga penyelenggara pendidikan yang berinteraksi langsung 

dengan peserta didik, dituntut untuk terus meningkatkan kualitas pendidikan di lembaga 

tersebut, sebagai bentuk pengembangan yang terencana, terstruktur dan berkelanjutan 

[2]. 

Menurut KH Dewantara merupakan tuntunan  didalam  hidup  tumbuhnya  anak-

anak. Adapun  maksud  pendidikan,  yaitu menuntun segala kekuatan kodrat yang 

adapada  anak-anak  itu,  agar  mereka  sebagai manusia dan  sebagai  anggota  

masyarakat dapat mencapai keselamatan dan kebahagiaan yang setinggi-tingginya [3]. 

Kata pendidikan pun sudah tidak asing lagi untuk didengar, lantaran semua manusia 

yang hidup tentu memerlukan pendidikan supaya arah hidupnya terwujud, serta bisa 

mencapai kemakmuran dan kesuksesan.  

Dengan pendidikan manusia dapat memperoleh peningkatan dan kemajuan 

disetiap ilmu, baik pada bidang pengetahuan maupun sikap dan moral, serta manusia 

dapat membedakan mana yang harus dilakukan dan mana yang tidak boleh dilakukan. 

Sebagaimana firman Allah SWT dalam  Alqur’an Surah Al-Mujadalah ayat 11. 

ُ بمَِا تعَْمَلوُنَ خَبيِز   تٍ ۚ وَٱللَّه ُ ٱلهذِيهَ ءَامَنوُا۟ مِنكُمْ وَٱلهذِيهَ أوُتوُا۟ ٱلْعِلْمَ درََجََٰ   يزَْفَعِ ٱللَّه

Artinya : “…Allah akan mengangkat derajat orang-orang yang beriman 

diantara kamu dan orang-orang yang berilmu beberapa derajat, dan allah mengetahui 

apa yang kamu kerjakan” [4]. QS : (Al-Mujadalah:11)  

Dari ayat di atas dapat disimpulan bahwa salah satu kewajiban sebagai seorang 

mukmin adalah menuntut ilmu agar derajatnya ditinggikan  beberapa derajat. Allah 

telah menjanjikan derajat yang tinggi bagi orang-orang berilmu karena mampu 

mengelola sesuatu dengan baik, sedangkan orang-orang yang beriman tanpa berilmu 

tetapi tidak beriman maka orang tersebut akan tersesat karena bias menyalahgunakan 

ilmunya untuk hal yang salah. 
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Hal ini ditegaskan lagi dalam Undang-Undang RI No. 20 Tahun 2003 tentang 

sistem pendidikan Nasional yang berbunyi : “Pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta 

didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya masyarakat, bangsa dan Negara” [5]. 

Sekolah merupakan salah satu komponen utama dalam kehidupan seorang anak 

selain keluarga dan lingkungan sekitar mereka, secara umun sekolah merupakan tempat 

dimana seorang anak distimulasi untuk belajar di bawah pengawasan guru. Sekolah 

tempat yang signifikasi bagi siswa dalam tahap perkembangannya dan merupakan 

sebuah lingkungan sosial yang berpengaruh bagi kehidupan mereka. Pendidikan disini 

merupakan aspek yang tidak dapat diabaikan dalam mencerdaskan kehidupan bangsa 

dan mambentuk watak dan peradaban bangsa yang bermatabat [6].  

Dalam suatu proses belajar mengajar di sekolah, ada dua unsur yang amat 

penting yaitu metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling 

berkaitan. Pemilihan salah metode mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis media 

pembelajaran yang sesuai, meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus 

diperhatikan dalam memilih media, antara lain tujuan pembelajaran, jenis tugas dan 

respon yang diharapkan siswa kuasai setelah pembelajaran berlangsung, dan konteks 

pembelajaran termasuk karakteristik siswa [7]. Meskipun demikian dapat dikatakan 

bahwa salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar 

yang turut mempengaruhi iklim, kondisi dan lingkungan yang ditata dan diciptakan oleh 

guru. 

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar mengajar. 

Selain itu media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan siswa 

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar [8]. Batasan ini cukup luas dan 

mendalam mencakup pengertian sumber, lingkungan, manusia dan metode yang 

dimanfaatkan untuk tujuan pembelajaran/pelatihan. Sedangkan menurut National 

Education Associaton mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah sarana 

komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang dengar, termasuk teknologi perangkat 

keras dan posisi media pembelajaran. Oleh karena proses pembelajaran merupakan 
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proses komunikasi dan berlangsung dalam satu sistem, maka  media pembelajaran 

menempati posisi yang cukup penting sebagai salah satu komponen sistem 

pembelajaran. Tanpa media, komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran 

sebagai proses komunikasi juga tidak akan bisa berlangsung secara optimal. Media 

pembelajaran merupakan sarana yang dipergunakan atau dimanfaatkan agar pengajaran 

dapat berlangsung dengan baik, memperdekat atau memperlancar jalan ke arah tujuan 

yang telah direncanakan. Manfaat dari setiap media pembelajaran bergantung pada 

kemauan dan kemampuan guru dan peserta didik untuk berkomunikasi dan berinteraksi 

dengan pesan-pesan yang terkandung dalam media pembelajaran yang didayagunakan 

[9]. 

Dalam proses belajar dan mengejar di Sekolah dibutuhkan suatu alat bantu atau 

media agar siswa dapat melaksanakan proses belajar dan mengajar dengan baik. Karena 

dengan media yang tepat perantara komunikasi antara guru dan siswa bisa menciptakan 

suasana efektif ketika proses pembelajaran seperti halnya pembelajaran informatika. 

Namun umunnya guru masih melakukan proses pembelajaran menggunakan metode 

konvesional atau ceramah dan metode diskusi kelompok. Seperti halnya pembelajaran 

Informatika cenderung membosankan karena masih menggunakan metode yang 

tradisional yaitu ceramah sehingga diperlukan berbagai inovasi dalam pembelajaran 

agar dapat meningkatkan hasil belajar. Penggunaan metode ini menjadikan siswa 

merasa jenuh atau bosan bahkan membuat forum sendiri di meja belajar siswa tersebut. 

Untuk itu guru diharapkan memahami dan meninjau kembali agar proses belajar dan 

mengajar atau metode yang digunakan apakah masih cocok atau tidak, karena sangat 

penting untuk diperhatikan kembali.  

Media yang perlu digunakan adalah media yang memfasilitasi penyampaian 

informasi, dengan tampilan yang kreatif dan inovatif. Salah satunya adalah media Audio 

Visual (Video) Animasi Berbasis Doratoon. Dengan media Audio Visual (Video) 

Animasi Berbasis Doratoon ini dapat memudahkan proses pembelajaran dan 

meningkatkan kualitas dan prestasi belajar. Pemanfaatan  media  berbasis multimedia 

memiliki pengaruh besar terhadap hasil    ingatan siswa. Pemanfaatan media dengan 

konsep multimedia presentasi perlu menjadi bahan pertimbangan guru. Media Audio 

Visual (Video) Animasi berbasis Doratoon adalah softwere yang sangat profesional 

untuk membuat Media Audio Visual (Video) Animasi dengan perpaduan dan berbagai 
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macam softwere yang telah ada, Doratoon yang menjadi salah satu Softwere Design 

yang handal. Dengan menggunakan  media audio visual (video) animasi berbasis 

Doraton yaitu dapat membuat kegiatan belajar menjadi lebih hidup sehingga membuat 

siswa tidak merasa bosan. Selain itu dengan menggunakan Media Audio Visual (Video) 

Animasi berbasis Doratoon akan mengurangi verbalisme, sehingga materi yang  

disampaikan semakin jelas, dan pengajaran akan semakin menarik perhatian siswa 

sehingga menimbulkan motivasi belajar siswa [10]. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada Bulan September Sampai 

bulan Desember 2022 di SMP Negeri 2 Bukittinggi, bahwa dalam pelaksanaan 

pembelajaran informatika khususnya di kelas VIII guru informatika masih menerapkan 

metode ceramah atau konvensional sehingga membuat siswa cenderung bosan dalam 

mengikuti pembelajaran informatika. 

Dari permasalahan di atas penulis tertarik untuk memberikan solusi berupa 

pemanfaatan media pembelajaran Media Audio Visual (Video) Animasi berbasis 

Doratoon. Media pembelajaran ini akan mendukung serta membantu guru dalam 

menyampaikan materi, membantu siswa agar lebih mudah dalam memahami dan 

meningkatkan motivasi belajar. Media ini juga menyediakan peluang bagi pendidik 

untuk mengembangkan teknik pembelajaran sehingga mendapatkan hasil yang 

maksimal. Demikian juga bagi pelajar, dengan media pembelajaran ini siswa lebih 

mudah memahami pembelajaran, karena tidak terfokus pada teks dari buku.  

 

METODE PENELITIAN 

Metode Penelitian adalah suatu cara atau jalan untuk mendapatkan kembali 

pemecahan terhadap segala permasalahan yang diajukan. Menurut Priyono metode 

penelitian adalah cara melakukan sesuatu dengan menggunakan pikiran secara seksama 

untuk mencapai suatu tujuan [11]. 

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah metode penelitian 

kuantitatif dengan pendekatan deskriptif. Metode penelitian kuantitatif adalah metode 

penelitian yang berlandaskan pada filsafat positifisme, digunakan untuk meneliti pada 

populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, 

analisis data bersifat kuantitatif atau statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis 

yang ditetapkan [11]. 
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Sulaiman Saat dan Sugiyono menyatakan populasi adalah wilayah generalisasi 

yang terdiri atas obyek dan subyek yang mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu 

yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan [12]. 

Adapun yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII  di SMP 

Negeri 2 Bukittinggi. 

Tabel 1 

Populasi siswa kelas VIII di SMP Negeri 2 Bukittinggi 

Populasi Banyak Populasi 

Kelas VIII
1 

31 

Kelas VIII
2
 30 

Kelas VIII
3
 31 

Kelas VIII
4
 31 

Kelas VIII
5
 31 

Kelas VIII
6
 31 

Kelas VIII
7
 31 

Kelas VIII
8
 31 

Kelas VIII
9
 31 

Kelas VIII
10

 32 

Kelas VIII
11

 32 

Jumlah  342 

 

Populasi penelitian ini adalah siswa kelas VIII  di SMP Negeri 2 Bukittinggi 

sebanyak 342 orang. Teknik pengambilan sampel dengan populasi yang memiliki strata 

atau tingkatan memiliki karakteristik sendiri. Jumlah populasi pada setiap kelas tidak 

sama. Mengingat jumlah populasi siswa di penelitian ini lebih dari 100 orang, yaitu 

kelas VIII berjumlah 342 orang, maka penulis mengambil sampel menggunakan 

stratified proposional random sampling sebesar 14% dari setiap kelas. Sehingga 

sampelnya adalah sebanyak 25 orang siswa kelas VIII  di SMP Negeri 2 Bukittinggi. 
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Untuk memperoleh data kuantitatif terhadap angket yang diisi oleh siswa, maka 

masing-masing jawaban diberi skor sebagai berikut: 

Tabel 2 

Penskoran Alternatif Jawaban 

Alternatif Jawaban Skor 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Cukup (C) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Dalam pengolahan data menggunakan metode pengelolaan data yang bersifat 

kuantitatif. Metode deskriptif kuantitatif yaitu metode pengelolahan data yang 

menggunakan teknik peritungan statistik. Adapun perhitungan statistik yang penulis 

gunakan adalah mencari persentase. Untuk mencari persentase dipergunakan rumus 

sebagai berikut: 

P = 
 

 
 X 100% 

Keterangan :  

P : Angka Persentase  

F : Frekuensi  

N : Jumlah frekuensi/banyaknya responden [13].  

 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana pemanfaatan penggunaan 

media Audio Visual (Video) Animasi Berbasis Doratoon untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa pada mata pelajaran informatika di SMP N 2 Bukittinggi. 

Hasil presentase penggunan media Audio Visual (Video) Animasi Berbasis 

Doratoon dalam meningkatkan motivasi belajar informatika disajikan pada tabel-tabel 

berikut. Tabel tersebut merupakan hasil perhitungan terhadap jawaban pada angket yang 

diisi oleh siswa. 
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Tabel 3 

Hasil Persentase Pernyataan 1  

No Alternatif Jawaban Frekuensi Presentase 

1 Sangat Setuju (SS)  14 56% 

2 Setuju (S) 8 32% 

3 Cukup (C) 3 12% 

4 Tidak Setuju (TS) 0 - 

5 Sangat Tidak Setuju (STS) 0 - 

Jumlah 25 100% 

 

Berdasarkan tabel 3 yang merupakan hasil dari angket dengan bentuk pernyataan 

“Guru menggunakan media pembelajaran dalam mengajar” dihasilkan 14 responden 

dengan nilai persentase 56% memilih jawaban alternatif  "Sangat Setuju". 8 responden 

dengan nilai persentase 32% yang memilih jawaban alternatif  "Setuju". Selanjutnya 3 

responden dengan nilai persentase 12% yang memilih jawaban alternatif "Kurang 

setuju" dan 0 responden dengan nilai persentase 0% yang memilii jawaban alternatif 

"Tidak Setuju" dan 0 responden dengan nilai persentase 0% yang memilih jawaban 

alternatif "Sangat Tidak Setuju". 

Tabel 4 

Hasil Persentase Pernyataan 2 

No Alternatif Jawaban Frekuensi Presentase 

1 Sangat Setuju (SS) 6 24% 

2 Setuju (S) 15 60% 

3 Cukup (C) 4 16% 

4 Tidak Setuju (TS) 0 - 

5 Sangat Tidak Setuju (STS) 0 - 

Jumlah 25 100% 

 

Berdasarkan tabel 4 yang merupakan hasil dari angket dengan bentuk pernyataan 

“Saya lebih mudah memahami pelajaran setelah guru menggunakan media 

pembelajaran Doratoon” dihasilkan 6 responden dengan nilai persentase 24% memilih 

jawaban alternatif "Sangat Setuju". 15 responden dengan nilai persentase 60% yang 
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memilih jawaban alternatif "Setuju". Selanjutnya 4 responden dengan nilai persentase 

16% yang memilih jawaban alternatif "Kurang setuju" dan 0 responden dengan nilai 

persentase 0% yang memilih jawaban alternatif  "Tidak Setuju" dan 0 responden dengan 

nilai persentase 0% yang memilih jawaban alternatif "Sangat Tidak Setuju". 

Tabel 5 

Hasil Persentase Pernyataan 3 

No Alternatif Jawaban Frekuensi Presentase 

1 Sangat Setuju(SS) 6 24% 

2 Setuju (S) 16 64% 

3 Cukup (C) 3 12% 

4 Tidak Setuju (TS) 0 - 

5 Sangat Tidak Setuju (STS) 0 - 

Jumlah 25 100% 

 

Berdasarkan tabel 5 yang merupakan hasil dari angket dengan bentuk pernyataan 

“Saya lebih bersemangat mengikuti pelajaran Teknologi Informasi & Komunikasi (TIK) 

menggunakan media Pembelajaran berbasis  Doratoon” dihasilkan 6 responden dengan 

nilai persentase 24% memilih jawaban alternatif "Sangat Setuju". 16 responden dengan 

nilai persentase 64% yang memilih jawaban alternatif "Setuju". Selanjutnya 3 

responden dengan nilai persentase 12% yang memilih jawaban alternatif  "Kurang 

setuju" dan 0 responden dengan nilai persentase 0% yang memilih jawaban alternatif 

"Tidak Setuju" dan 0 responden dengan nilai persentase 0% yang memilih jawaban 

alternatif "Sangat Tidak Setuju". 

Tabel 6 

Hasil Persentase Pernyataan 4 

No Alternatif Jawaban Frekuensi Presentase 

1 Sangat Setuju (SS) 4 16% 

2 Setuju (S) 16 64% 

3 Cukup (C) 5 20% 

4 Tidak Setuju (TS) 0 - 

5 Sangat Tidak Setuju (STS) 0 - 

Jumlah 25 100 
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Berdasarkan tabel 6 yang merupakan hasil dari angket dengan bentuk pernyataan 

“Manfaat penggunaan Media Pembelajaran berbasis  Doratoon dapat saya rasakan” 

dihasilkan 4 responden dengan nilai persentase 16% memilih jawaban alternatif "Sangat 

Setuju". 16 responden dengan nilai persentase 64% yang memilih jawaban alternatif 

"Setuju". Selanjutnya 5 responden dengan nilai persentase 20% yang memilih jawaban 

alternatif "Kurang setuju" dan 0 responden dengan nilai persentase 0% yang memilih 

jawaban alternatif "Tidak Setuju" dan 0 responden dengan nilai persentase 0% yang 

memilih jawaban alternatif "Sangat Tidak Setuju". 

Tabel 7 

Hasil Persentase Pernyataan 5 

No Alternatif Jawaban Frekuensi Presentase 

1 Sangat Setuju (SS) 9 36% 

2 Setuju (S) 9 36% 

3 Cukup (C) 7 28% 

4 Tidak Setuju (TS) 0 - 

5 Sangat Tidak Setuju (STS) 0 - 

Jumlah 25 100 

 

Berdasarkan tabel 7 yang merupakan hasil dari angket dengan bentuk pernyataan 

“Saya lebih rajin belajar karena media pembelajaran membuat saya menyukai pelajaran 

informatika” dihasilkan 9 responden dengan nilai persentase 36% memilih jawaban 

alternatif "Sangat Setuju". 9 responden dengan nilai persentase 36% yang memilih 

jawaban alternatif "Setuju". Selanjutnya 7 responden dengan nilai persentase 28% yang 

memilih jawaban alternatif "Kurang setuju" dan 0 responden dengan nilai persentase 

0% yang memilih jawaban alternatif "Tidak Setuju" dan 0 responden dengan nilai 

persentase 0% yang memilih jawaban alternatif "Sangat Tidak Setuju". 

 

KESIMPULAN 

Hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa Penggunaan media pembelajaran 

doratoon dalam meningkatkan motivasi belajar informatika siswa kelas VIII SMP 

Negeri 2 Bukittinggi efektif karena dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada 

mata pelajaran informatika. Hal ini dapat terlihat dari hasil angket yang telah disebar 
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menunjukkan adanya manfaat penggunaan media Audio Visual (Video) Animasi 

Berbasis Doratoon dalam  meningkatkan motivasi belajar siswa.  
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