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multimedia, yang bermanfaat dalam membantu siswa mengatasi
keterbatasan memori kerja. Visualisasi seperti animasi dapat
memudahkan siswa memahami informasi yang kompleks, misalnya
dalam mata kuliah Psikologi Kepribadian, yang memiliki banyak konsep
dan teori yang perlu dipahami mahasiswa . Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi yang
mampu membantu mahasiswa dalam memahami teori psikologi
kepribadian dengan lebih sederhana. Metode yang digunakan oleh
peneliti berupa metode penelitian dan pengembangan (Research &
Development; R & D), dengan model 4D (define, design, develop, dan
disseminate). Subjek dari penelitian ini ialah mahasiswa S1 Psikologi
Fakultas Psikologi Universitas Negeri Malang dengan objek penelitian
ialah mata kuliah Psikologi Kepribadian. Pengumpulan data dilakukan
menggunakan kuesioner uji validasi media pembelajaran. Hasil uji ahli
(1 ahli media dan 2 ahli materi) hingga hasil uji coba pemakaian pada 33
mahasiswa mendapatkan persentase > 81%. Hal ini menunjukkan video
animasi yang dikembangkan untuk pembelajaran mata kuliah Psikologi
Kepribadian secara media maupun materi memenuhi standar kualitas
yang baik dan sangat layak untuk digunakan. Video pembelajaran yang
dirancang khusus untuk mata kuliah Psikologi Kepribadian ini
menggunakan pendekatan visual dan auditory yang membantu
mahasiswa memahami konsep-konsep kepribadian yang abstrak dengan
lebih jelas. Selain itu, video pembelajaran ini juga memberikan
fleksibilitas belajar yang dapat membantu mahasiswa mengelola waktu
dan kecepatan belajar sesuai kebutuhan masing-masing.
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Eksplorasi Konsep Psikologi Kepribadian: Pengembangan Video
Animasi Sebagai Media Pembelajaran

1. Pendahuluan

Pengembangan media pembelajaran di era perkembangan teknologi saat ini menjadi
suatu hal yang sangat penting untuk diperhatikan. Sebab seiring dengan masifnya
perkembangan teknologi, inovasi pembelajaran berbasis teknologi juga perlu dikembangkan
agar mampu menyesuaikan dengan kebutuhan peserta didik saat ini (Crawford et al., 2020).
Peserta didik saat ini terbiasa dengan menggunakan konten digital dan visual dalam menyerap
berbagai informasi sehingga dengan adanya inovasi pembelajaran berbasis media digital akan
lebih dapat memudahkan dan memotivasi peserta didik untuk mestimulasi keingintahuan serta
kreativitasnya dalam proses belajar (Voogt et al., 2013). Hal ini juga sejalan dengan Budiarto
et al. (2020), bahwa dibutuhkan media pembelajaran yang interaktif berbasis teknologi untuk
mejawab kebutuhan generasi yang memiliki literasi digital dan teknologi yang baik. Terdapat
beragam contoh inovasi media pembelajaran yang dikembangkan saat ini, seperti augmentend
reality (AR) dan virtual reality (VR) (de Moraes Rossetto et al., 2023); multimedia learning
(Mayer, 2014); game-based learning (Chen & Tu, 2021); e-learning dan Learning Management
System (Aljawarneh, 2020).

Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia (multimedia learning)
ditemukan dapat memberikan manfaat seperti membantu peserta didik untuk mengatasi
keterbatasan dari working memory. Melalui pembelajaran berbasis multimedia peserta didik
memiliki kesempatan untuk belajar secara bertahap dan efektif (Mayer, 2019). Pembelajaran
berbasis multimedia sendiri merupakan salah satu pendekatan dalam proses belajar dengan
memanfaatkan berbagai jenis media, seperti teks, gambar, video, audio, dan juga animasi, yang
digunakan secara bersamaan untuk membantu meningkatkan pemahaman siswa (Mayer, 2009).
Pembelajaran berbasis multimedia ini dinilai dapat memberikan beberapa manfaat bagi siswa,
seperti meningkatkan retensi dan pemahaman siswa (Mayer, 2014). Hal ini dikarenakan proses
belajar dengan menggabungkan gambar secara visual dan verbal akan membuat proses belajar
lebih efektif dibanding dengan tayangan teks saja (bin Abdul Samat & Abdul Aziz, 2020).
Selanjutnya, pembelajaran berbasis multimedia juga ditemukan dapat mengurangi beban
kognitif yang dialami siswa ketika berusaha memahami setiap informasi yang sulit (Paas &
Sweller, 2014). Tampilan visual berupa animasi dapat menyederhanakan kesulitan siswa
menangkap setiap informasi, sebab informasi tersebut diubah dalam bagian-bagian dan disertai

dengan gambar agar lebih mudah dipahami.

Vol. 4 No 3, Tahun 2024, hal. 2156 — 2166 2157



JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872

Berdasarkan kebermanfaatan dari pembelajaran berbasis multimedia pada peserta didik,
peneliti ingin mengaplikasikan pembelajaran berbasis multimedia ini pada salah satu mata
kuliah di Program Studi S1 Psikologi, yaitu Psikologi Kepribadian. Psikologi Kepribadian
merupakan kajian ilmu dalam psikologi yang mempelajari tentang faktor — faktor yang
membentuk perilaku atau kepribadian manusia. Mata kuliah ini dipilih karena
mempertimbangkan beberapa hal, seperti mata kuliah ini juga merupakan mata kuliah dasar
yang perlu dipahami bagi mahasiswa S1 Psikologi karena berkorelasi dengan mata kuliah
lainnya di bidang Psikologi. Sehingga pemahaman terkait teori ini menjadi penting sebagai
landasan pengetahuan dasar yang dimiliki mahasiswa Psikologi. Selanjutnya, mata kuliah
psikologi kepribadian juga berisi beragam perspektif dari para teoritikus dalam memandang
kepribadian manusia, sehingga hal ini menjadikan mata kuliah ini cukup kompleks dan menjadi
tantangan tersendiri bagi mahasiswa untuk dapat memahami setiap konsep yang digagas oleh
para teoretikus. Terlebih, harapan yang dapat dicapai dari mata kuliah ini ialah mahasiswa
mampu mengaplikasikan konsep terkait psikologi kepribadian dalam melihat fenomena sehari-
hari.

Berdasarkan hasil wawancara kepada tiga orang mahasiswa Psikologi Universitas
Negeri Malang (UM) didapatkan bahwa mahasiswa memiliki tantangan tersendiri dalam
mempelajari mata kuliah psikologi kepribadian karena harus memahami berbagai pandangan
tentang pembentukkan kepribadian manusia yang tidak hanya berasal dari satu tokoh. Selain
itu, mahasiswa juga menjawab bahwa peran media dalam pembelajaran juga akan sangat
membantu dalam memberi kemudahan pembelajaran mata kuliah ini. Hal ini berkaitan dengan
gaya pembelajaran mahasiswa yang cenderung lebih menyukai media pembelajaran yang
menarik, seperti gambar ataupun audio. Sehingga, teknologi dapat menjadi salah satu alat yang
membantu mengakomodasi perbedaan gaya belajar beragam yang dimiliki oleh mahasiswa.

Materi Psikologi Kepribadian mencakup konsep yang kompleks dan abstrak.
Diharapkan bahwa ini dapat memfasilitasi mahasiswa memahami materi dengan lebih jelas dan
mendalam. Konten digital yang interaktif seperti video animasi dapat menjadi solusi untuk
meningkatkan keterliabtan dan pemahaman bagi peserta didik, seperti mahasiswa. Pada mata
kuliah Psikologi Kepribadian, misalnya, penggunaan multimedia sangat relevan karena materi
yang kompleks membutuhkan pendekatan yang mampu menyederhanakan konsep melalui
animasi dan visualisasi (bin Abdul Samat & Abdul Aziz, 2020). Di Fakultas Psikologi
Universitas Negeri Malang, mahasiswa menyatakan perlunya media yang mendukung
pemahaman melalui visual dan audio, mengingat beragam gaya belajar mahasiswa dan

tantangan dalam memahami berbagai teori psikologi kepribadian. Meski multimedia learning
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telah banyak diimplementasikan dalam berbagai mata kuliah, khusus untuk Psikologi
Kepribadian, media pembelajaran berbasis video animasi masih minim. Ini menimbulkan
peluang untuk mengembangkan media inovatif yang dirancang khusus untuk mempermudah
mahasiswa memahami teori kepribadian dalam konteks aplikasi sehari-hari. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran yang mampu membantu mahasiswa
dalam memahami teori psikologi kepribadian dengan lebih sederhana. Pengembangan video
animasi untuk mata kuliah Psikologi Kepribadian diharapkan mampu menjadi inovasi
pembelajaran bagi mahasiswa dan membantu dalam menjawab tantangan yang dihadapi oleh

mahasiswa dalam mempelajarinya.

2. Metode Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitian dengan jenis penelitian
dan pengembangan (Research and Development), dengan model pengembangan 4D (Define,
Design, Develop, dan Disseminate (Thiagarajan et al., 1974). Define merupakan suatu tahapan
yang dilakukan peneliti untuk menganalisis kebutuhan. Hal — hal yang dilakukan peneliti
meliputi identifikasi masalah dan pengumpulan informasi. Selanjutnya tahap design merupakan
suatu tahapan yang dilakukan peneliti meliputi desain produk serta validasi desain dan materi.
Pada tahap develop, peneliti melakukan pengembangan produk melalui uji coba produk secara
terbatas dan direvisi berdasarkan hasil uji coba tersebut. Pada tahap akhir ialah disseminate,
yaitu peneliti melakukan uji coba pemakaian dan penyempurnaan produk. Video animasi yang
dikembangkan berisi perpaduan teks, visual, serta audio yang berkaitan dengan teori psikologi
kepribadian manusia. Penelitian dilakukan pada bulan Agustus - Oktober 2024. Subjek dari
penelitian ini ialah mahasiswa S1 Program Studi Psikologi, Fakultas Psikologi, Universitas
Negeri Malang. Sementara, objek dari penelitian ini ialah Mata Kuliah Psikologi Kepribadian

Pada tahap awal, peneliti melakukan analisis kebutuhan terkait pengembangan video
pembelajaran. Selanjutnya, peneliti melakukan pengembangan media dengan merancang dan
membuat video animasi. Untuk menilai kualitas serta kelayakan dari video animasi yang telah
dikembangkan, peneliti menggunakan kuesioner untuk menguji kelayakan media pembelajaran
yang dibuat dengan menggunakan acuan dari uji kelayakan untuk pengembangan media
pembelajaran. Pengisian jawaban kuesioner menggunakan skala likert, dengan rentang nilai 1
yang menggambarkan sangat tidak layak hingga nilai 5 yang menggambarkan sangat layak.
Penilaian kelayakan video dilakukan dengan melibatkan ahli media dan ahli materi. Kemudian,
uji coba produk terbatas dilakukan kepada pengguna, yaitu mahasiswa S1 Psikologi,

Universitas Negeri Malang, sejumlah 5 orang. Analisis data dilakukan dengan menghitung
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presentase dari skor pengisian kuesioner kelayakan pengembangan video oleh masing-masing
validator, yang kemudian akan dicocokkan dengan kategori kriteria kelayakan pengembangan
media.

Tabel 1. Kriteria Kelayakaan Pengembangan Media

No Presentase Kategori
1 >81% Sangar Layak
2 61 —80% Layak
3 41 -60% Cukup Layak
4 21 —40% Tidak Layak
5 <21% Sangat Tidak Layak

Setelah uji coba produk secara terbatas kepada pengguna, peneliti melakukan revisi
produk sesuai feedback yang diberikan. Selanjutnya, peneliti melakukan uji coba pemakaian
dan juga penyempurnaan produk. Uji coba pemakaian produk dilakukan pada 30 mahasiswa S1
Program Studi Psikologi, Universitas Negeri Malang. Hasil dari uji coba pemakaian akan
dilakukan dengan menghitung presentase dari skor pengisian efektivitas. Kuesioner terdiri dari
pernyataan tertutup dan terbuka. Setiap umpan balik yang diberikan setelah proses uji coba

pemakaian akan digunakan sebagai acuan untuk penyempurnaan produk.

3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini dilakukan melalui empat tahapan
utama, yaitu define, design, develop, dan disseminate. Pada tahap define berupa analisis
kebutuhan dan kajian literatur. Peneliti melakukan wawancara kepada mahasiswa S1 Psikologi,
Fakultas Psikologi Universitas Negeri Malang terkait kebutuhan dan tantangan yang dihadapi
mahasiswa, khususnya saat menempuh mata kuliah Psikologi Kepribadian. Hal ini dilakukan
peneliti untuk mengidentifikasi permasalahan serta rancangan penyelesaiannya. Salah seorang
mahasiswa menjelaskan bahwa mempelajari teori dalam psikologi kepribadian ada susah dan
ada tidaknya. Kesulitan dikarenakan banyak konsep dari para teoritikus yang harus dipelajari
dan dipahami. Mahasiswa lain menjelaskan mempelajari psikologi kepribadian menyenangkan
karena berhubungan dengan hal sehari-hari, meski terdapat kesulitan untuk catching up karena
banyaknya konsep baru yang harus dipelajari. Salah seorang mahasiswa lain menjelaskan
bahwa media pembelajaran yang menarik mampu membantu proses memahami beragam teori
dalam psikologi kepribadian. Melalui hal ini peneliti mengidentifikasi permasalahan terkait
kesulitan dalam mempelajari berbagai konsep dalam psikologi kepribadian. Setelah peneliti
mengidentifikasi permasalahan, peneliti melakukan kajian literatur terkait tantangan

pembelajaran serta pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia yang ditemukan
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sebagai bentuk penyelesaian dari tantangan yang dihadapi oleh mahasiswa.

Selanjutnya, pada tahap design peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran
berbasis multimedia, yaitu pengembangan video animasi. Proses pengembangan video animasi
ini sendiri terdiri dari beberapa tahapan, yaitu pembuatan rancangan materi pembelajaran,
pemilihan animasi, pembuatan video, dan penilaian kelayakan video. Pada tahap pembuatan
rancangan materi pembelajaran hingga pemilihan animasi dilakukan oleh tim peneliti. Materi
pembelajaran yang dimuat dalam video animasi disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dari
mata kuliah Psikologi Kepribadian yang terdapat di dalam Rancangan Pembelajaran Semester
(RPS). Untuk pembuatan video, tim peneliti melibatkan ahli pembuat video, setiap hasil
pembuatan video dari ahli akan di review kembali oleh tim peneliti untuk proses
penyempurnaannya. Video yang telah di review dan direvisi akan menjadi video yang diuji

kelayakan oleh ahli media, ahli materi, dan pengguna (Gambar 1).

Ada banyak jenis teori kepribadian

Psikoanalisis yang digagas oleh Freud menyoroti
gagasan insting, teori kepribadian introvert dan
ekstrovert oleh Carl Jung, teori psikososial oleh Erik
Erikson, teori psikoanalisis humanistik oleh Erich Fromm,
teori hierarki kebutuhan manusia oleh Abraham Maslow,
dan banyak lagi.

Gambar 1. Video animasi yang telah dibuat (sisi kiri) dan direvisi berdasarkan hasil
review internal oleh tim peneliti (sisi kanan)
Demikian halnya pada pengembangan video ini, peneliti mencoba mempertimbangkan

padanan dari segi visual dan audio yang baik dan dapat diterima oleh pengguna nantinya. Uji
kelayakan video animasi dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan pengguna. Pengujian ahli
media dilakukan oleh satu orang dosen Fakultas Psikologi, Universitas Negeri Malang yang
ahli di bidang media pembelajaran. Hasil uji kelayakan ahli media menunjukkan presentase
sebesar 93% (Tabel 2). Hal ini menunjukkan bahwa video animasi sangat layak untuk
diimplementasikan dalam pembelajaran.

Tabel 2. Hasil Uji Kelayakan Ahli Media

Aspek ?)l;;:r):;;% Masli(s (;ll;lal Presentase Hasil
Tampilan visual 25 25 100% Sangat Layak
Kualitas Audio & Teknis 25 25 100% Sangat Layak
Interaktif 18 25 72% Layak
Efektivitas Media dalam Sangat Layak
Mendukung Pembelajaran 20 20 100%
Total 88 95 93% Sangat Layak
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Selanjutnya, uji materi dilakukan oleh dua orang dosen dari Fakultas Psikologi
Universitas Negeri Malang. Hasil uji kelayakan ahli materi menunjukkan presentase sebesar
92% (Tabel 3), hal ini menunjukkan bahwa video animasi sangat layak untuk

diimplementasikan dalam pembelajaran.

Tabel 3 Hasil Uji Kelayakan Ahli Materi

Skor yang Skor

Aspek Diperoleh Maksimal Presentase Hasil
Kesesuaian, Keakuratan, o
dan Kedalaman Materi 47 >0 04% Sangat Layak
Penyajian Materi 37 40 93% Sangat Layak
Relevansi dengan o
Kebutuhan Mahasiswa 36 40 0% Sangat Layak
Efektivitas Media dalam o
Mendukung Pembelajaran 45 >0 0% Sangat Layak
Total 165 180 92% Sangat Layak

Setelah tahap design, peneliti melakukan tahap develop, yaitu melakukan pengembangan
produk melalui uji coba produk secara terbatas. Uji coba produk secara terbatas dilakukan pada
5 orang mahasiswa S1 Program Studi Psikologi, Universitas Negeri Malang. Berdasarkan hasil
uji coba didapatkan rata-rata persentase sebesar 86% sehingga hal ini menunjukkan bahwa
video animasi ini sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran mahasiswa (Tabel
4). Terdapat beberapa masukkan khususnya dalam aspek media, seperti penempatan subtitle,
penambahan kuis atau soal untuk menjadi lebih interaktif, dan kualitas audio. Hal ini kemudian
dijadikan bahan perbaikan oleh peneliti.

Tabel 4 Hasil Uji Coba Produk Terbatas

Skor yan Skor .
Aspek Diper};)lel% Maksimal Presentase Hasil
Pemahaman Materi 112 125 90% Sangat Layak
Media 118 150 79% Layak
Kebermanfaatan 108 125 86% Sangat Layak
Teknis 115 125 92% Sangat Layak
Total 453 525 86% Sangat Layak

Pada tahap akhir ialah disseminate, pada tahap ini peneliti melakukan uji coba
pemakaian kepada 33 mahasiswa S1 Psikologi angkatan 2024. Partisipan pada tahapan ini
dipilih mengingat bahwa mata kuliah Psikologi Kepribadian merupakan mata kuliah yang
diampu oleh mahasiswa di semester 1. Hasil uji coba pemakaian didapatkan bahwa video
animasi tergolong sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran psikologi
kepribadian. Adapun rata-rata besaran presentase dari uji coba pemakaian ialah sebesar 88%

(Tabel 5).
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Tabel 5 Hasil Uji Coba Produk Pemakaian

Aspek ?)l;;;z:;:l% Masli(s (;ll;lal Presentase Hasil
Pemahaman Materi 764 850 90% Sangat Layak
Media 857 1020 84% Sangat Layak
Kebermanfaatan 850 850 88% Sangat Layak
Teknis 850 850 89% Sangat Layak
Total 3125 3570 88% Sangat Layak

Pemilihan video pembelajaran dengan model video animasi merupakan salah satu media
pembelajaran yang dipilih dengan harapan mampu mengatasi tantangan dalam pembelajaran
pada mata kuliah psikologi kepribadian. Berdasarkan konsep dari Multimedia Learning Theory,
adanya penggunaan elemen visual dan verbal yang dipadukan bersama-sama dapat membantu
meningkatkan pemahaman peserta didik (Mayer, 2009). Pemilihan video animasi ini juga
selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Wang et al. (2019) bahwa penggunaan video
animasi dalam pembelajaran pada mahasiswa kedokteran menunjukkan pemrolehan hasil tes
yang lebih tinggi dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional. Hal itu juga selaras
dengan teori Dual Coding bahwa informasi yang disampaikan secara visual dan verbal diproses
pada dua saluran otak yang berbeda sehingga hal ini membantu untuk meningkatkan
penyimpanan informasi pada memori jangka panjang (Clark & Paivio, 1991). Studi yang
dilakukan oleh Liu & Elms (2019) juga menjelaskan bahwa video animasi mampu
meningkatkan pengalaman belajar mahasiswa berupa peningkatan minat, pemahaman yang
lebih baik, hingga fleksibilitas dalam melakukan pembelajaran mandiri.

Hasil uji ahli media dan materi menunjukkan bahwa video animasi sangat layak
digunakan. Terdapat beberapa prinsip dalam pengembangan video pembelajaran yang perlu
diperhatikan, yaitu seperti menggunakan gambar dan juga teks secara bersama-sama,
menggunakan narasi audio, dan mempertimbangkan kesesuaian narasi teks dengan elemen
yang sesuai (Mayer, 2009). Kesesuaian antar gambar, teks, dan juga narasi audio akan membuat
video animasi menjadi menarik dan juga informatif untuk ditonton. Oleh karena itu, video
animasi ini dinilai sangat layak untuk digunakan.

Pada saat uji coba produk secara terbatas maupun uji coba pemakaian produk,
didapatkan hasil bahwa video animasi sangat layak untuk digunakan. Jika dilihat dari aspek
pemahaman materi, aspek tersebut memiliki nilai persentase tertinggi diantara aspek lainnya
pada uji coba produk terbatas maupun pada saat uji coba produk pemakaian. Hal ini
menunjukkan bahwa mahasiswa mampu memahami setiap pemaparan materi yang disajikan

pada video. Sebuah studi menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam bentuk
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video merupakan hal yang menjadi perhatian saat ini karena adanya persepsi bahwa
penggunaan video sangat mudah untuk dipahami (Sari et al., 2017). Studi pada mahasiswa di
Ghana juga menunjukkan bahwa video membuat mahasiswa memahami materi yang diajarkan
dengan lebih mudah dan dapat berfungsi sebagai bahan referensi yang berguna (Boateng et al.,
2016).

Selanjutnya, jika melihat dari aspek kebermanfaatan bagi mahasiswa, hasil uji coba
produk terbatas maupun uji coba pemakaian menunjukkan nilai sangat layak. Hal ini
menunjukkan bahwa video animasi dinilai memberikan kebermanfaatan bagi mahasiswa.
Sebab, penggunaan video animasi dapat mengurangi kebosanan mahasiswa saat belajar (Safitri
et al., 2021). Studi lain menjelaskan bahwa, pembelajaran berbasis multimedia seperti video
animasi mampu meningkatkan motivasi instrinsik mahasiswa (Qianyi & Zhiqgiang, 2024).
Berdasarkan Self Determination Theory, motivasi intrinsik dapat dikembangkan melalui
pengembangan otonomi, kompetensi, dan keterkaitan, salah satunya melalui aspek interaktif
pada pembelajaran berbasis multimedia. Melalui pembelajaran melalui multimedia, mahasiswa
akan dapat mengatur pemahaman dan gaya belajarnya sehingga hal ini berkaitan dengan
pengembangan otonomi serta kompetensi mahasiswa. Selain itu, studi lain menunjukkan bahwa
motivasi belajar mahasiswa berkorelasi dengan peningkatan interaksi dalam konten
pembelajaran berbasis multimedia. Terlebih, diketahui bahwa motivasi juga mampu
mengembangkan kreativitas bagi mahasiswa dan rasa ingin tahu ataupun belajar sepanjang
hayat di kalangan mahasiswa (Qianyi & Zhiqiang, 2024).

Oleh karena itu, video animasi ini diharapkan mampu digunakan sebagai media
pembelajaran untuk tim pengajar dari Mata Kuliah Psikologi Kepribadian lainnya. Selain itu,
penelitian ini juga turut memberikan sumbangsih dalam menekankan manfaat penggunaan

video animasi untuk pembelajaran di era saat ini.

4. Kesimpulan dan Saran

Melalui penelitian ini dapat disimpulkan bahwa pengembangan video animasi untuk
pembelajaran pada mata kuliah psikologi kepribadian sangat layak untuk digunakan. Hal ini
berkaitan dengan aspek pemahaman materi, kualitas media, kebermanfaatan bagi mahasiswa,
serta segi teknis yang dinilai sangat layak untuk digunakan saat pembelajaran. Sehingga
penggunaan video animasi bagi pembelajaran mahasiswa dinilai masih cukup berguna dan
menarik minat mahasiswa serta berguna untuk meningkatkan motivasi belajar mahasiswa.

Peneliti menyadari bahwa penelitian dan pengembangan video pembelajaran yang

dilakukan oleh peneliti ini masih memiliki keterbatasan. Seperti, proses pengembangan video
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pembelajaran ini belum melihat keefektifan penggunaan video pembelajaran saat digunakan di
kelas, misal dengan membandingkan nilai pretest dan posttest. Sehingga efektivitas video ini
dalam menunjang pembelajaran Psikologi Kepribadian dapat dibuktikan dan nantinya dapat
digunakan oleh tim pengajar dari Mata Kuliah Psikologi Kepribadian lainnya. Penelitian
pengembangan media pembelajaran ini juga dapat menjadi dasar untuk memperluas

penggunaan video animasi dalam topik lain atau mata kuliah lainnya.

5. Konflik Kepentingan

Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan.
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