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Sebagai penutup, semoga Tuhan Yang Maha Esa membalas segala perbuatan baik para
pihak yang telah membantu. Semoga laporan skripsi ini dapat bermanfaat bagi semua
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PEMBUATAN ANIMASI 2D SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN PADA
MATERI KONSEP ANIMASI 2D UNTUK SISWA KELAS 11 SMK GRAFIKA
DESA PUTERA JAKARTA

Abstrak

Animasi adalah teknik yang.menampilkan gambar-gambar berurutan untuk.menciptakan ilusi
gerakan. Saat ini, pembelajaran animasi di_Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) masih
menghadapi masalah.dalam proses pembelajaran;karena penggunaan media konvensional
seperti buku teks yang kurang efektif.dalam menjaga minat.siswa. Penelitian ini berfokus,pada
pengembangan video animasi sebagai media pembelajaran interaktif untuk siswa kelas 11
SMK, dengan tujuan membantu proses pembelajaran animasi 2D mereka dalam mata
pelajaran animasi. Melalui pendekatan Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
pembuatan video animasi-ini-akan-melalui enam tahap, mulai dari -konseptualisasi hingga
distribusi. Isi dari video animasi mencakup pengertian animasi, jenis animasi, hingga prinsip
animasi. Dengan adanya media ini; diharapkan siswa dapat meningkatkan motivasi belajar
mereka dan mempelajari animasi tanpa harus mencari informasi di internet. Penelitian ini
bertujuan memberikan kontribusi dalam_memperluas metode pembelajaran yang inovatif,
sehingga dapat meningkatkan efektivitas penyampaian.materi danminat siswa dalam konteks
pendidikan animasi di tingkat SMK. Dari hasil evaluasi yang peneliti kerjakan bahwasanya
para siswa sangat setuju dengan media ini sebagai alat bantu pembelajaran.

Kata Kunei : Mata Pelajaran Animasi, Media pembelajaran interaktif, Pengembangan
video animasi, Prinsip animasi

Vii
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pendidikan yang berkualitas tidak hanya terpaku pada transfer pengetahuan dari guru

ke siswa, melainkan juga fokus pada pengembangan.potensi dan pengetahuan yang
dimiliki oleh setiap individu. Pendekatan pembelajaran tradisional yang berpusat pada
guru dimana siswa hanya berperan sebagai penerima pasif sudah tidak relevan lagi di
era digital yang. penuh dengan dinamika .ini. Berdasarkan penelitian_terkini,
pembelajaransyang berpusatspada,siswa terbukti lebih efektif dalam meningkatkan
kreativitas dan motivasi belajar siswa (Rasyid et al., 2016) Pendekatan ini mendorong
siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran, membangun pengetahuannya sendiri,
dan menemukan solusi atas permasalahan yang dihadapi. Salah satu kunci untuk
mewujudkan pembelajaran yang berpusat pada siswa adalah dengan memanfaatkan
media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Media pembelajaran yang tepat
dapat membantu siswa memahami konsep dengan lebih mudah, meningkatkan minat
belajar, dan mendorong mereka untuk berpikir kreatif, Penelitian yang dilakukan oleh
(Arif Fadilah, M.Pd et al., 2022)menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif dapat meningkatkan motivasi. belajar siswa hingga 80%. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang tepat dapat menjadi katalisator untuk

meningkatkan kualitas pendidikan secara keseluruhan.

Multimedia Pembelajaran Interaktif atau MPIradalah suatu aplikasi komputer yang
berisi kombinasi teks, gambar, grafik, suara, video, animasi, simulasi secara terpadu
dan sinergis untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu dimana pengguna dapat

mengontrol dan berinteraksisecara dinamis (Arif Rahmadianto, 2018)

SMK Grafika Desa Putera Jakarta memiliki jurusan Desain Komunikasi Visual yang
dimana jurusan tersebut memiliki Pelajaran animasi dan memperkenalkan kepada
siswanya mulai dari kelas 11 hingga lulus, mereka mengajarkan banyak hal tentang
animasi yaitu jenis jenis animasi, Teknik animasi, animasi 2D dan animasi 3D dan lain
lain. Umumnya guru ketika mengajar pada mata pelajaran Animasi ini masih dengan

cara konvensional yaitu menggunakan buku cetak yang di ajarkan kepada siswa

1
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melalui metode tradisional, saat ingin mencontohkan sebuah animasi mengharuskan
guru untuk berpindah media dari buku ke contoh video materi karena materi animasi
dalam buku hanya gambar saja tidak berupa visual dan materi juga tidak terkemas
menjadi satu jika masih menggunakan buku. Di SMK Desa Putera Jakarta masih
sangat kurang dalam media pembelajaran yang memiliki tampilan yang interaktif dan
materi yang kurang menarik menyebabkan siswa kurang tertarik dan kurang paham
dalam mempelajari materi ini; dan tidak adanya penilaian langsung terhadap materi
yang baru diberikan yang.:membuat guru tidak tahu apakah siswa dapat memahami
materi atau tidaks"Hal ini dapat diketahui dari diskusi dan wawancara dengan bapak

Aditya selaku guru Animasi'di SMK Grafika Desa Putera Jakarta.

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, bahwa pembuatan media pembelajaran
interaktif berisi materi.dalam. bentuk. teks, gambar, audio, motion graphic, video
animasi, dan quiz akan membantu guru dalam proses mengajar dan dapat

membantu siswa dalam proses pembelajaran.

Oleh karena itu maka penelitian ini akan dibuat materi pembelajaran animasi yang
dirancang dengan menggabungkan animasi, teks, dan audio dapatmenjadi solusi yang
relevan untuk meningkatkan pembelajaran animasi di kelas 11 SMK. Materi ini dapat
membantu meningkatkan keterlibatan aktif siswa, meningkatkan motivasi dan
kreativitas mereka, serta memperdalam. pengetahuan. mereka. tentang konsep dan

prinsip animasi karena para siswa sangat suka dengan tampak visual.

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, bisa disimpulkan bahwa rumusan

masalah yang dijadikan fokus pada penelitian ini adalah bagaimana membuat video
animasi 2D sebagai.materi pada pelajaran animasi yang menarik dalam media
interaktif untuk meningkatkan.proses belajar dan mengajar.untuk kelas 11 SMK

Grafika Desa Putera Jakarta.

1.3 Batasan Masalah
Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan, adapun batasan masalah yang

digunakan untuk menghindari penyimpangan adalah sebagai berikut:

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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. Adapun materi yang akan disampaikan pada media pembelajaran interaktif

adalah materi tentang pengertian animasi, jenis animasi, prinsip animasi dan

software pembuatan animasi

. Software untuk pembuatan asset animasi 2 dimensi dalam media pembelajaran

interaktif adalah Adobe Illustrator

. Software untuk pembuatan animasi 2 dimensindalam media pembelajaran

interaktif adalah Adobe Animate dan Adobe After Effect

. Target user multimedia pembelajaran interaktif ini ditujukanuntuk siswa kelas

11 SMK G@Grafika Desa Putera Jakarta

1.4 Tujuan dan Manfaat

A. Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah’ menghasilkan sebuah video materi
pembelajaran animasi berbasis animasi 2D untuk media pembelajaran yang
interaktif dan bisa dimanfaatkan oleh siswa untuk memahami materi

pembelajaran tentang animasi 2D

B. Manfaat
a) Mempermudah siswa untuk mempelajari materi tentang animasi.

b) Membantu mempermudah guru dalam proses melakukan pembelajaran

mengenai materi animasi

1.5 Sistematika Penulisan

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian,

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penulisan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisikan teori yang diambil dari kutipan buku, jurnal, dan artikel yang berupa
pengertian, definisi dan hasil penelitian.

BAB III METODE PENELITIAN

Bab ini berisikan Rancangan penelitian yang digunakan untuk penelitian, seperti

pendekatan penelitian dan, tahapan penelitian serta objek penelitian yang akan dituju.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bab ini membahas temuan dan hasil penelitian. Ini juga membahas data yang telah
diteliti dan dianalisis dengan menggunakan jenis metode penelitian yang telah dibahas

BAB IV PEMBAHASAN

sebelumnya di Bab 3 dan hasil penelitian.
BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan sara

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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BABV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pembuatan video animasi pada mata pelajaran animasi yang

bertujuan sebagai media pembelajaran.untuk kelas«ll SMK Grafika Desa Putera

Jakarta, diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

a.

Pembuatan video-animasi berhasil dilakukan menggunakan.metode MDLC
dengan tahapan-tahapan, yaitu pembuatan konsep, perancangan storyboard,
pembuatan ilustrasi, pengerjaan animasi menggunakan aplikasi Adobe After
Effects, dan Adobe Animate.

Animasi ini mencakup pembelajaran tentang pengertian animasi, jenis-jenis
animasi, prinsip-prinsip animasi.dan menghasilkan sebuah video animasi
dengan format akhir .mp4 untuk digabungkan kedalam aplikasi media
interaktif.

Berdasarkan pengujian tahap alpha testing oleh tim dapat disimpulkan video
materi yang di buat sudah sesuai dengan tujuan dan manfaat yang dibawakan.
Berdasarkan pengujian tahap beta testing oleh siswa didapatkan hasil
persentase sebesar 75% dengan indeks. setuju \bahwa. video animasi 2D

membantu responden dalam memahami materi pelajaran mengenai animasi.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran dan masukan yang

dapat mengarah pada perbaikan dan pengembangan di masa mendatang. Saran dan

masukan tersebut berupa mengatur sedemikian rupa agar. perpaduan warna yang di

gunakan tidak terlihat bertabrakan saat proses pembuatan.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Wawancara Beta Testing Oleh Narasumber

: Apakabh isi animasi sudah sesuai dengan apa yang di konsepkan
di awal?

: Sudah sesuai, semua isi materidanvideo sudah tepat untuk modul dasar
tentang animasi

: Apakah isi materiidalam animasi sudah sesuai dengan modul
pembelajarandi sekolah?

: Sudahssesuai, semua materi yang ada di dalam video tersampaikan seperti
modul yang terteras

: Apakah video animasi ini bisa menjadi alat bantu untuk
pembelajaran?

: Sangat terbantu, karena baru‘di tahun ini siswa mendapatkan modul seperti
ini, karna modul yang kita buat masuk kedalam ajaran yang ada di sekolah

: Apakah penerapan yang ada dalam animasi sudah sesuai dengan
prinsip animasi ?

: Sudah Sesuai dengan prinsip animasi

: Apakah Asset - Asset yang di gunakan dalam animasi sudah cukup
jelas?

: Sudah sangat jelas karena terdapat contoh dan penerapannya
: Apakah penggunaan warna dalam animasi sudah tepat?

: Sudah enak namunada warna yang bertabrakan hanya di salah satu video
animasi

: Menurut bapak, apakah animasi yang sudah di buat akan bisa
membantu bapak ‘dalam pengajaran di Kelas?

:'Sangat membantu, sebagai modal dasar pengajaran

: Menurut-bapak seberapa efektif pengunaan video animasi dalam
menyampaikan materi pada siswa?

: Sangat efektif, karena semua prinsip terimplementasikan dan di tambah
dengan adanya suara dan penerapan

: Adakah saran yang ingin di sampaikan untuk hasil video animasi yang
sudah di buat?

: Tidak ada saran di karenakan semua isi dari modul ini lengkap ada
prinsip,ada quiz dan juga materi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyeyer Labap yiuyaljod uizi edue)

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} efie) yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbuaw buese|iqg 'z
ejieyer L1363 Yiuyalijod Jefem Buek uebunuada)) ueyibniaw yepn uednnbuad °q

L
Q
=
= _:_;. Devid
—
oY o .
p ¥ x O Ahli
3503
@3 S8 = Devid
eS8 ®
iz " IS
=3 .
sQ © Ahli
R
=g )
Eo ~
z.g = Devid
~Q ~
7o < Ahli
T = )
oo
zs @
528
S o =+  Devid
=E [ -
B8 ) ,
Sc & Ahli
a7 )
23 = ]
3 o Devid
5 9
.
e Ahli
=3
o - i
28 Devid
T T
gm
£3
g3 Ahli
59
33
SE .
o 3 Devid
=x
30
53
>z
T3S
33 -
s Ahli
3 & Devid
35
(=)
58
o Ahli
-3
53
T
-
~
=t
=
~
Q
-+
o
o
(=
3.
o
c
o
=
w
=
i)
—
S
3
o
w
o
o
=2

Lampiran 2. Wawancara Beta Testing Ahli
: Apakah animasi ini sudah cukup mudah untuk di mengerti?
: Animasi sudah cukup mudah dimengerti untuk kalangan siswa kelas 11

: Apakah tampilan animasi ini sudah tepat? Baik dari layout,
penempatan, maupun asset digunakan?

: Untuk layout semua terlihat'rapih.dan penempatan sudah cukup baik dari
teks, contoh dan penerapan:

: Apakah Teknik yang digunakan dalam animasi sudah.tepat?

: Setiap Teknik sudah cukup baik, dan cara menggunakan graph editor sudah
benary; dan semua prinsipnya sudah benar

i Apakah pergerakan dalam animasi sudah tepat?
: Pergerakan animasi sudah cukup tepat, pergeraknya sudah cukup mulus

: Apakah contoh animasi yang ditampilkan dalam video relevan dan
sesuai dengan 57opic yang dibawakan?

: Dengan 57opic yang peneliti bawakan hasil animasi sudah relevan

: Bagaimana penilaian Anda terhadap penggunaan warna dan desain
grafis dalam video animasi?

: Untuk warna ada salah satu video yang kurang sesuai di bagian
background, untuk desain grafis sudah cukup sesuai

: Apakah ada bagian dalam video yang menurut Anda perlu
ditambahkan = atau = dikurangi _ untuk , meningkatkan Kkualitas
pembelajaran?

: Semua video'yang,ada sudah cukup untuk di jadikan pembelajaran

: Apakah Anda memiliki saran atau masukan untuk meningkatkan
kualitas video animasi dalam aplikasi ini?

: Tidak ada saran yang urgent, untuk keseluruhan sudah bagus

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



o —
—
=
)
S
~
-
g o
3 p=
S °
2 " Y
N & [%.]
S £ r
O e £
g : g G . :
o - o O =
< N = @ = - e w c
b= g 23 o o < <
o] - ~ v o 2 W B o
.S & 5 vz = c
— < o
e 5 g 9% S
ol J B A °
") w = = =
5 s T
£ 2
M~
1) °3 b =2
m o O o mo
ana 7 ™~ Z m,_n p
£ 2
< E3
8 3 T p
2houw
~ ©
oo
oo —
(o M aN] -
— -
[}
w
Ol o e
U..Uam (7]
M == &
A a a 0 o
V o oL = [5]
v - gg = b
A o c
— g o £ 3 e m L "
cC o930 fao = ®
A &= Y E o =T o
P 29 1 > oo 0 OE.@%OW o
VI — =
oo .memmwp (=
uw — o CE L cr -
N = e B a H Sa 2
-___I_L %eeeem% -
0000 o
= e
- ) 25 5000l Y o
R 28 n<<< <>

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



ECEL]
HIN¥ILAOd

VLNWIVE

Lampiran 4. Sampel Kuesioner Beta Testing Oleh Pengguna
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9 Audio dalam animasi sudah jelas

10 Saya merasa puas dengan pengalaman belajar
menggunakan media ini
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Lampiran 5. Hasil Kue sioner Beta Tes ting Oleh Pengguna

Animasi yang disajikan menarik LD Copy Penjelasan dalam animasi mudah dimengerti |g Copy

29 responses 29 responses

] ”

10 10
5 5
0(0%) 00%) 0(0%)
0 0 1 1
3 4 5

g™ -

1O copy

Gerakan pada animasi sesuai dengan deskripsi prinsip animasi Animasi ini dapat membantu saya dalam mengenal prinsip animasi 0 copy
29 responses 2oeposes
15 2
15
10
10
5
5
0(0%) 0(0%) 0X0%) o)
0 _ L 0 I |
1 2 3 1 2 3 4 5
Durasi animasi sudah cukup untuk menjelaskan materi 1D copy Animasi ini dapat meningkatkan minat saya dalam membuat dan belajar animasi O copy
29 responses. 29 responses.
100 15
75
10
50
25 ¢
0.0%) 0(0%) 0(0%)
00 o ! ]
1 2 3 1 2 3 4 5

Animasi ini lebih efektif dari pada penjelasan di buku I_D Copy

Ty s = Saya merasa puas dengan pengalaman belajar menggunakan media ini

9
5 B 23responses
3 4 5

V /4

Audio dalam animasi sudah jelas O copy Video animasi pada quiz mudah di pahami O copy
29 responses

29 responses

15 5

)

0 0(?") 0(?")

1 2 3 a 5
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Lampiran 6. Dokumentasi

(Instalasi di lab DKV)

(Penjelasan kepada siswa)
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Lampiran 7. Dokumentasi

- (Wancara beta testin kepada guru)
(Wawancara beta testing kepada ahli)

(Test beta kepada guru 1)
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