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PEMBUATAN ANIMASI 2D PADA MEDIA PEMBELAJARAN 

INTERAKTIF ‘KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP’ BERBASIS GAME 3D 

 

Abstrak 

 

Penggunaan metode ceramah yang masih dominan di MTsN 6 Jakarta mengakibatkan 

siswa cenderung pasif, sehingga diperlukan media pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis game 3D dengan menggunakan animasi 2D sebagai bagian dari materi 

Klasifikasi Makhluk Hidup untuk siswa kelas 7 SMP. Media pembelajaran ini dirancang 

untuk mendukung Kurikulum Merdeka yang telah diterapkan di MTsN 6 Jakarta. Metode 

penelitian yang digunakan adalah metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

yang terdiri dari enam tahapan, yaitu: concept, design, material collecting, assembly, 

testing, dan distribution. Berdasarkan hasil beta testing multimedia interkatif yang 

dilakukan kepada 24 responden didapatkan rata-rata 69,572%, dan berdasarkan hasil 

beta testing animasi 2D yang dilakukan kepada 14 responden didapatkan 71.138%, dapat 

disimpulkan dari kedua rata-rata yang didapatkan menyatakan bahwa media 

pembelajaran interaktif berupa animasi 2D yang diintegrasikan ke dalam game 3D dapat 

membantu dan memotivasi mereka dalam mempelajari materi klasifikasi makhluk hidup. 

Kata Kunci: Animasi 2D, MDLC, Media Pembelajaran Interaktif, Klasifikasi Makhluk 

Hidup. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kurikulum Merdeka adalah sistem pembelajaran yang memiliki beragam materi 

diajarkan secara mendalam kepada peserta didik untuk memastikan pemahaman 

konsep dan penguasaan kompetensi yang lebih baik, dengan menyesuaikan 

kurikulum pada tingkat internal sekolah (Ditpsd Kemdikbud, 2024). Kurikulum 

Merdeka dirancang sebagai kerangka kurikulum yang lebih fleksibel, sekaligus 

berfokus pada materi inti dan pembentukan karakter serta kemampuan siswa 

(Kemdikbudristek, 2023). Perubahan kurikulum dari sebelumnya menjadi 

Kurikulum Merdeka ini mengacu pada struktur kurikulum yang lebih fleksibel, 

fokus pada materi yang esensial, memberikan keleluasaan bagi guru untuk 

menggunakan berbagai perangkat ajar, dan aplikasi yang menyediakan berbagai 

referensi bagi guru untuk mengembangkan praktik mengajarnya 

(Kemdikbudristek, 2023).  

Madrasah Tsanawiyah Negeri 6 Jakarta (MTsN 6 Jakarta) merupakan salah satu 

sekolah yang sudah menggunakan kurikulum merdeka. Dalam kurikulum 

merdeka khusunya Madrasah Tsanawiyah mata pelajaran yang diajarkan 

mencakup Pelajaran Agama Islam, Bahasa Arab, Bahasa Indonesia, Bahasa 

Iggris, Matematika, Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan, Seni dan 

Prakarya, Informatika, Pendidikan pancaisal, Ilmu Pengetahuan Sosial, dan Ilmu 

Pengetahuan Alam (MI Al-Hikmah, 2023). 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan mata pelajaran yang termasuk dalam 

kurikulum Merdeka di MTsN 6 Jakarta. Salah satu materi yang dipelajari pada 

mata pelajaran IPA adalah Klasifikasi Makhluk Hidup. Materi klasifikasi makhluk 

hidup sering kali dianggap sulit dipahami karena kompleksitasnya serta 

penggunaan bahasa ilmiah yang mungkin baru bagi peserta didik sehingga sulit 

untuk dipahami (Amalia, 2021).  
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Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan Ibu Suningsih selaku guru 

IPA di sekolah MTsN 6 Jakarta beliau menyatakan dalam pembelajaran pada 

materi Klasifikasi Makhluk Hidup kelas 7 masih menggunakan metode ceramah, 

dan belum adanya Media Pembelajaran alternatif yang tersedia untuk materi 

Klasifikasi Makhluk Hidup. Penggunaan metode ceramah dalam proses 

pembelajaran cenderung membuat siswa berperan secara pasif di mana mereka 

hanya menerima informasi dari guru tanpa aktif terlibat dalam kegiatan 

pembelajaran (Hamid, 2020). Sementara itu, dalam kurikulum Merdeka, terdapat 

keunggulan yang lebih relevan dan interaktif, yang memungkinkan peserta didik 

terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran (Kemendikbudristek, 2022).  

Media pembelajaran yang menarik bisa menjadi salah satu alternatif dalam proses 

pembelajaran karena mampu meningkatkan keterlibatan siswa. Dengan 

menyajikan materi secara lebih menarik, media ini memungkinkan siswa untuk 

belajar dengan cara yang lebih aktif. Salah satu contohnya adalah dengan 

menggunakan video animasi pembelajaran. Salah satunya dapat dengan 

menggunakan video animasi pembelajaran. Hal ini disebabkan karena, video 

animasi pembelajaran merupakan sebuah media yang menggabungkan teks, 

gambar, dan audio, sehingga mampu memvisualisasikan pesan atau materi 

pelajaran dengan cara yang lebih menarik dan efektif (Artayasa et al., 2021). 

Berdasarkan penjelasan latar belakang tersebut, diperlukan pembuatan media 

pembelajaran berupa animasi 2D untuk materi Klasifikasi Makhluk Hidup bagi 

siswa SMP kelas 7. Animasi 2D akan diintegrasikan ke dalam aplikasi Media 

Pembelajaran Interaktif "Klasifikasi Makhluk Hidup" berbasis Game 3D. Oleh 

karena itu, penelitian ini bertujuan untuk membuat video animasi  2D 

pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar dan memudahkan 

pemahaman para siswa terhadap materi tersebut. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, permasalahan yang menjadi 

fokus dalam penulisan skripsi ini adalah bagaimana cara membuat animasi 2D 

yang akan diintegrasikan dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berupa 

game 3D mengenai materi klasifikasi makhluk hidup untuk siswa SMP kelas 7. 
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1.3 Batasan Masalah 

Dari masalah yang sudah ditentukan sebelumnya, adapun batasan masalah yang 

digunakan sebagai berikut: 

a. Animasi berisi materi pelajaran IPA kelas 7 SMP bab ‘Klasifikasi Makhluk 

Hidup’ yaitu mengenai perkembangan sistem klasifikasi yang berfokus pada 

penamaan ilmiah dari anggota 5 Kingdom, terdiri dari Kingdom Monera, 

Kingdom Protista, Kingdom Fungi, Kingdom Plantae, dan Kingdom 

Animalia. 

b. Aset animasi 2D dibuat menggunakan software Adobe Illustrator. 

c. Pembuatan animasi akan dilakukan menggunakan software Adobe After 

Effects. 

d. Proses rendering menggunakan software Adobe Media Encoder. 

e. Animasi 2D dibuat untuk kebutuhan aplikasi media pembelajaran interaktif 

berbasis game 3D yang ditargetkan untuk siswa SMP kelas 7. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk Membuat animasi 2D yang menjadi bagian 

dari aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis game 3D. Hal ini bertujuan 

untuk membantu siswa SMP kelas 7 dalam memahami materi klasifikasi makhluk 

hidup dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. 

Adapun manfaat dari skripsi ini adalah: 

a. Menghasilkan animasi 2D sesuai dengan kebutuhan untuk aplikasi media 

pembelajaran interaktif berbasis game 3D materi klasifikasi makhluk hidup. 

b. Memberikan visualisasi yang menarik bagi pengguna aplikasi dalam bermain 

dan belajar mengenai materi klasifikasi makhluk hidup. 

c. Dengan adanya animasi 2D dapat membantu siswa dalam proses 

pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan dalam memahami 

materi klasifikasi makhluk hidup. 

 

 



4 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN  

Pada bab ini berisi tentang informasi umum seperti latar belakang dari penelitian, 

perumusan masalah, batasan masalah, serta tujuan dan manfaat dari penelitian yang 

dilakukan.  

BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

Bagian ini berisikan landasan teori dan penelitian terkait yang sudah pernah 

dilakukan yang diambil dari beberapa artikel atau jurnal sesuai dengan topik yang 

diambil.  

BAB III METODE PENELITIAN  

Bab ini menjelaskan tentang rancangan penelitian seperti teknik pengumpulan data, 

teknik analisis data, metode yang digunakan, tahapan penelitian, dan objek penelitian.  

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bagian ini menguraikan mengenai rancangan penelitian berupa penjelasan desain 

penelitian yang dipakai serta tujuan dan hasil akhir yang ingin dicapai.  

BAB V PENUTUP  

Bab ini adalah bab penutup untuk penelitian yang telah dilakukan. Bab ini berisi 

kesimpulan dan saran dari penelitaian yang telah dilakukan. 
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BAB V  

KESIMPULAN 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil akhir dari penelitian pembuatan video animasi 2D “Klasifikasi 

Makhluk Hidup” sebagai aset game 3D, didapatkan kesimpulan, sebagai berikut. 

a. Dalam penelitian ini menghasilkan video animasi 2D berjumlah 7 video 

dengan format “.mp4.” dengan 5 cakupan materi Kingdom Animalia, 

Kingdom Plantae, Kingdom Fungi, Kingdom Protista, dan Kingdom Monera. 

Dua video animasi lainnya berisi intro dan outro dari game. Pengembangan 

video animasi 2D ini berjalan baik sesuai dengan metode yang digunakan, 

yaitu MDLC. 

b. Berdasarkan alpha testing yang dilakukan oleh tim internal, dapat 

disumpulkan bahwa hasil pembuatan video animasi 2D sudah sesuai dengan 

konsep dan dapat di intergrasikan kedalam game 3D. 

c. Berdasarkan hasil beta testing yang dilakukan kepada guru IPA kelas 7 MTsN 

6 Jakarta, dapat disimpulkan bahwa video animasi 2D yang di integrasikan 

kedalam game 3D layak untuk digunakan sebagai pembelajaran. 

d. Berdasarkan hasil beta testing multimedia interkatif yang dilakukan kepada 

pengguna yaitu siswa kelas 7 MTsN 6 Jakarta, didapatkan rata-rata hasil dari 

kuesioner adalah 69,572% bahwa video animasi 2D yang di intergrasikan 

dengan game 3D dapat membantu dan meningkatkan minat siswa dalam 

mempelajari materi klasifikasi makhluk hidup. 

e. Berdasarkan hasil beta testing animasi 2D yang dilakukan kepada pengguna 

yaitu siswa kelas 7 MTsN 6 Jakarta, didapatkan rata-rata hasil dari kuesioner 

adalah 71.138% bahwa animasi 2D dapat meningkatkan minat belajar dan 

memudahkan pemahaman para siswa terhadap materi tersebut. 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian dan pengujian yang telah dilakukan, terdapat beberapa 

saran dan masukan yang dapat dijadikan sebagai pengembangan pada penelitian 

selanjutnya. Adapun saran dan masukan seperti, meningkatkan kualitas visual 
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dalam video animasi sehingga dapat lebih menarik perhatian siswa dan 

meningkatkan pengalaman belajar, dengan visual yang lebih baik dapat membuat 

siswa lebih tertarik dan terlibat dalam materi yang disampaikan. Saran yang 

diberikan ini diharapkan dapat menjadi evaluasi dan pengembangan untuk 

pembuatan media pembalajaran selanjutnya ini agar lebih menarik lagi, sehingga 

tidak hanya meningkatkan minat belajar siswa tetapi juga membantu mereka 

dalam memahami materi dengan lebih baik. 
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