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ABSTRAK

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru SMK Grafika Desa Putera, metode pembelajaran
yvang digunakan selama ini masih kurang efektif karena belum adanya media pembelajaran
yang dapat memvisualisasikan animasi tersebut. Maka dari itu penelitian bertujuan untuk
membuat media Pembelajaran interaktif ya p}ﬁﬂ wbantu proses pembelajaran animasi
untuk siswa kelas 11 SMK Grafika DesaPute D ¢

pele DLC) yang ter q tahap utama Yyaitu
Pengonsepan, Bahan, Perak il

setuju bahwa p can., aplikasi belajar Anim
membantu mereka d i eb iminati oleh siswa ‘
dengan me j . j laj gounakan aplikasi
Animasi [ iswa d laj imasi.
Katz 1 Mi Intera
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan yang berkualitas adalah pendidikan yang dapat mengembangkan potensi
dan pengetahuan siswa. Selama ini, proses pembelajaran di kelas cenderung
menjadikan siswa sebagai‘objek yang hanya menerima berbagai informasi dan materi
ajar dalam jumlah besar, sehingga komunikasi yang terjadi hanya satu arah, dari guru
ke siswa.(Rasyid et al., 2016)swPendekatan 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,
pembelajaran yang berpusat pada siswa terbukti lebih efektif dalam meningkatkan
kreativitas dan motivasi belajar siswa (Hamzah & Japar, 2020). Media, seperti media
interaktif, sangat penting sebagai alat perantara dalam proses pembelajaran. Media ini
sangat penting untuk pembelajaran. Media di kelas dapat sangat membantu siswa
belajar. Media juga merupakan komponen penting yang berfungsi sebagai pelengkap
dan komponen penting dari keberhasilan pembelajaran. Untuk itu, untuk mendukung

pembelajaran yang berkelanjutan, media pembelajaran interaktif harus dikembangkan.

Penelitian yang dijalankan oleh (Zulhelmi et al., 2017), (Rasyid et al., 2016) dan
(Anggraeni et al., 2021) penggunaan materispembelajaran yang menarik secara visual
dan interaktif dapat secara efektif melibatkan siswa dan meningkatkan kemampuan
kritis mereka. keterampilan- berpikir ketika mempelajari mata pelajaran tertentu.
Penelitian yang dilakukan oleh (Rofiq et al., 2019), (Harahap, 2021) dan (Fitra &
Maksum, 2021) menegaskan bahwa penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat
meningkatkan hasil akademik;-khususnya dalam hal penguasaan kompetensi dasar.
Temuan ini menyoroti pentingnya mengembangkan keterampilan dan kemampuan
khusus. Selain itu, materi pembelajaran ini sangat berharga dalam memfasilitasi proses
pembelajaran baik di dalam maupun di luar kelas, karena mendorong komunikasi dan
interaksi yang efektif antara guru dan siswa. Menurut Hamalik (Kustandi &
Darmawan, 2020) Pemanfaatan media dalam pendidikan merupakan suatu pendekatan

belajar mengajar yang dinamis yang dapat meningkatkan motivasi dan semangat
1
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siswa, menyulut hasratnya akan ilmu pengetahuan, menstimulasi proses belajar, dan

menghasilkan efek psikologis yang positif pada siswa.

SMK Grafika Desa Putera Jakarta memiliki jurusan Desain Komunikasi Visual yang
dimana jurusan tersebut memiliki mata pelajaran animasi 2D pada kelas 11. Materi
yang diajarkan adalah materi tentang pembuatan-animasi seperti penegertian animasi,
jenis-jenis animasi, teknik pembuatan animasi dan software pembuatan animasi 2D.
ketika guru mengajar mata pelajaran animasi, media yang dipakai masih menggunakan
buku dan diajarkan” kepada siswa menggunakan cara ceramah . div kelas dan
mengharuskan guru untuk berpindah media dari buku ke contoh video materi karena
materi buku hanya gambar saja. Cara ini masih Kurang efektif karena tingkat
pemahaman siswa yang beragam, sehingga penyampaian materi memerlukan waktu
yang lama. Siswa yang awalnya sangat tertarik untuk belajar animasi menjadi bosan
dan kehilangan fokus pada penjelasan guru karena waktu yang lama ini. Ini sangat
mempengaruhi keinginan dan motivasi _belajar siswa. Selain itu, guru hendaknya
menyediakan materi dengan menecari_referensi sendiri dan' membuat perangkat
pembelajaran sederhana, seperti mencari materi di internet, seperti e-book dan panduan
lainnya. Oleh karena itu, guru harus berusaha keras untuk menjelaskan materi
beberapa kali. Materi juga tidak terkemas menjadi satu bila masih menggunakan buku.
Masih belum adanya media pembelajaran interaktif dan memiliki tampilan yang
menarik menyebabkan kurang tertariknya.siswa dalam belajar, dan tidak adanya
penilaian langsung terhadap materi yang baru diberikan yang membuat guru tidak tahu
apakah siswa dapat memahami materi ‘atau tidak. hal ini didapatkan dari 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 siswa dan guru dalam proses mengajar dan belajar.

Oleh karena itu maka penelitian ini akan membuat media pembelajaran interaktif
untuk materi konsep animasi 2D yang dirancang dengan menggabungkan elemen
multimedia seperti teks, gambar, audio, motion graphic, dan video animasi yang dapat

membantu proses pembelajaran animasi 2D di kelas 11 SMK Grafika Desa Putera.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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=
ﬁx’ 1.2 Perumusan Masalah
e -Q Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka bisa disimpulkan bahwa
» 2 > & rumusan masalah yang dijadikan fokus pada penelitian ini adalah bagaimana membuat
g 0 . . . . . L
é = i media pembelajaran interaktif untuk membantu proses pembelajaran animasi 2D yang
e =
T3 - g menarik untuk siswa kelas 11 SMK Grafika Desa Putera Jakarta.
25 g"' 1.3 Batasan Masalah
("] A .
;% 3 Berdasarkan rumusan masalah.yang telah disebutkan, adapun batasan masalah yang
~Q A~
g g = digunakan untuk menghindari penyimpangan dalam penelitian ini adalah sebagai
(13
5 é’ % berikut:
=
E a =4
3 E g; A. Materi pembelajaran yang di masukan ke dalam aplikasi media pembelajaran
=
%‘_% % interaktif adalah materi konsep animasi 2D yang meliputi pengertian animasi,
==
%E @ jenis-jenis animasi, 12 prinsip animasi dan software pembuatan animasi 2D.
=¥
% & B. Software untuk pembuatan aplikasi media pembelajaran interaktif
=3, :
g menggunakan Unity.
5 =
25 C. Sofiware untuk pembuatan aset wuser interface dalam ‘aplikasi media
€3
g‘g pembelajaran interaktif adalah Adobe Tllustrator.
So
§§ D. Target user dari aplikasi media pembelajaraninteraktif ini ditujukan
<
%% untuk siswa kelas 11. SMK Grafika Desa Putera.
-3
%—g E. Output dari media pembelajaran ini adalah aplikasi berbasis desktop dengan
=
g 3 file .exe.
gg' 1.4 Tujuan dan Manfaat
° -~
g § A. Tujuan
'§ E Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat media pembelajaran interaktif
ET
g s pada meteri konsepranimasi 2D untuk siswa kelas 11 SMK Grafika Desa Putera
E’: Jakarta.
~
o B. Manfaat
c
5 a) Mempermudah siswa dalam proses belajar materi tentang konsep animasi
(Y
: 2D.
E. b) Membantu dan mempermudah guru dalam proses penyampaian materi
3 . .
o pembelajaran tentang konsep animasi animasi.
o
O
=

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.5 Sistematika Penulisan

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang rumusan masalah, batasan masalah, tujuan, dan manfaat

penelitian dibahas dalam latar belakang penelitian.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisikan landasan teori diambil dari kutipan buku, jurnaly dan artikel yang

berupa pengertian, definisi dan hasil penelitian.
BAB III1 METODE PENELITIAN

Dalam bab ini, Anda akan menemukan rancangan penelitian yang digunakan untuk
penelitian, termasuk pendekatan yang digunakan, tahapan yang diambil, dan objek

yang dituju.
BAB 1V HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi hasil dari penelitian yang telah dilakukan dan pembahasan sesuai data
yang telah diteliti dan di analisis menggunakan jenis metode penelitian yang telah
dituliskan sebelumnya pada Bab 3 dan hasil penelitian

BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran daripenelitian yang sudah dilakukan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BABV
PENUTUP
Bab ini berisi hasil penelitian yag diringkas menjadi Kesimpulan, dan saran-saran dari

penulis terkait penelitian ini.

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitians”"yang telah dilakukan yaitus, tentang bagaimana
mengimplementasikan konten pembelajaran ke dalam Media Pembelajaran interaktif
sebagai media bantu pembelajaran Animasi untuk siswa kelas 11 SMK Grafika Desa

Putera Jakarta, maka didapat'beberapa Kesimpulan sebagai berikut:

a. /Media pembelajaran interaktif “Belajar Animasi 2D” telah berhasil dibuat
dalam bentuk aplikasi berbasis desktop dengan menggabungkan beberapa
konten elemen multimedia seperti teks, gambar, audio, motion graphic video
dan animasi dengan menggunakan metode pengembangan Multimedia
Development Life Cycle (MDLC).

b. Berdasarkan hasil alpha testing, fitur-fitur aplikasi pembelajaran animasi
“Belajar Animasi 2D” sudah berjalan dengan baik dan sesuai dengan konsep
dan rancangan yang telah ditentukan sebelumnya.

c. Berdasarkan hasil beta testing oleh guru.dan ahli, dari aspek materi, aplikasi
sudah menyajikan materi dengan baik dan tepat. Dari aspek Teknik, aplikasi
mudah dijalankan dan sangat intuitif, semua fungsionalitas dalam aplikasi
berjalan dengan baik tanpa ‘adanya “hambatan, serta sudah baik dalam
memberikan pengalaman belajar baru. Secara keseluruhan, aplikasi sudah tepat
untuk digunakan sebagai media bantu pembelajaran animasi untuk kelas 11
SMK Grafika Desa Putera Jakarta. untuk digunakan-sebgai media bantu
pembelajaran.

d. Berdasarkan hasil beta testing oleh pengguna, didapatkan indeks rata-rata dari
10 pernyataan adalah 84,48% yang termasuk kedalam indeks sangat setuju. Hal
ini berarti media pembelajaran interaktif “Belajar Animasi 2D” yang dibuat
telah berhasil dibuat untuk membantu proses pembelajaran pada materi konsep

animasi 2D yang menarik untuk siswa kelas 11 SMK Grafika Desa Putera.
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Penyajian quiz dalam aplikasi juga sudah sesuai dengan materi yang
disampaikan sehingga siswa mudah memahaminya.

Dengan demikian, aplikasi “Belajar Animasi 2D” berhasil mencapai tujuan
sebagai media Pembelajaran interaktif yang dapat menjadi media bantu
pembelajaran animasi yang menarik dan efektif baik dari perspektif ahli

maupun pengguna.

Saran

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, maka terdapat beberapa saran yang bisa

diterapkan:

a. Penelitian lebih lanjut dapat dilakukan dengan cakupan materi dan subjek

penelitian yang lebih Tuas misal dengan menambah materi pada kompetensi
pembelajaran dan juga untuk sekolah lainnya.

Tampilan aplikasi dibuat.lebih menarik dari segi penggunaan warna dan
gambar dan dibuat lebih menyesuaikan target pengguna agar siswa-siswa
semakin tertarik.

Quiz dapat dibuat dengan metode jawab lain tidak hanya menggunakan pilihan

ganda agar semakin interaktif.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Daffa

Pak Adit

Daffa

Pak Adit

Daffa

Pak Adit

Daffa

Pak Adit

Daffa

Pak Adit

Daffa

Pak Adit

Lampiran 1, Wawancara beta testing dengan guru

: Apakah aplikasi ini sudah sesuai dengan apa yang konsepkan

diawal?
: Iya sudah sesuai, denga napa yang sudah di konsepkan diawal.

: Apakah materi dalam aplikasi ini sudahsesuai dengan kurikulum

pembelajaran?

: Iyarsudah sesuai, meliputi materi 12 prinsip animasi, jjenis-jenis

animasi, konsep.animasi dan software pembuatan animasi.

: Apakah aplikasi ini bisa menjadi media pembelajaran yang

menarik bagi siswa?

: Menurut saya jelas, karena baru sekarang ada modul pembelajaran
animasi, sebelumnya hanya menggunakan buku yang Dimana
materinya hanya terpatok pada buku, kalomodulini ikan sesuai dengan
permintaan saya yang ingin.menambahkan materi tentang software

adobe after effect yang lebih diminati oeh siswa.

: Apakah tampilan aplikasi ini sudah tepat? Baik dari penataan,

penempatan, maupun asset yang digunakan?
: Sudah pas, untuk'warna, komposisi dan asset yang digunakan.

: Apakah aplikasi ini akan membantu bapak dalam memberikan

materi pada siswa?

: Tentu, karena dalam pengenalan animasi dibutuhkan.media yang

menarik dalam.penyampaian materi.

: Apakah quiz dalam aplikasi ini sudah bisa dijadikan alat untuk

mengukur pemahaman siswa tentang animasi?

: Iya, untuk diawal pembelajaran, karena quiz sudah sesuai dengan

materi yang disampaikan.
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Lampiran 1, Wawancara beta testing dengan guru (Lanjutan)

Daffa : Menurut bapak, apakah aplikasi ini sudah bisa dijadikan sebagai

media bantu pembelajaran animasi?

Pak Adit : Tentu, karena dengan modul ini siswa dapat belajar dengan metode

Daffa : ] D aitaplikasi ini?

Pak Adit

quiz jika menjawab

an benar atau salah, kare
terlalu jelas perbedaan benar da:

feedback karal

salah

POLITEKNIK
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Lampiran 2, Wawancara beta testing dengan ahli

: Apakah aplikasi ini sudah cukup intuitif dan mudah digunakan?
: Aplikasi sudah cukup intuitif dan mudah digunakan.

: Apakah tampilan aplikasi ini sudah tepat? Baik dari penataan,

penempatan, maupun asset digunakan?

: Iya sudah tepat, penggunaan warnay penataan dan penempatan asset

sudah pas sesuai dengan kebutuhan.

: Apakah tombol-tombol mavigasi yang ada dalam aplikasi ini

sudah berfungsi.dengan baik?

: Tombol-tombol sudah berfungsi dengan baik daniberjalan dengan

semestinya

: Apakah fitur dari video player sudah berjalan sesuai fungsinya,

seperti play, pause dan slider video?
: Iya sudah, play, pause dan slider video sudah bisa digunakan.

: Apakah fitur scroll page pada.menu software animasi berjalan

dengan baik?
: Iya sudah, pada halaman software sudah bisa di seroll.

: Apakah ada bug, lag atau hal lain yang mengganggu jalannya

aplikasi?
: Sejauh ini tidak ada hambatan yang menggangu jalannya aplikasi.

: Apakah desain aplikasi secara keseluruhan sudah tepat, agar

dapat-dijadikan media bantu pembelajaran animasi?

: Iya sudah sangat tepat, karena saya pikir dengan adanya media atau
modul seperti ini siswa akan lebih mudah mengerti dengan materi yang

disampaikan.

: Adakah saran yang ingin diberikan terkait aplikasi ini?



Lampiran 2, Wawancara beta testing dengan ahli (Lanjutan)
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: Harapannya, bisa ditambah materinya dan quiz tidak dalam bentuk

ilihan ganda saja.

Ariq

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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Muhammad Ariq Rafly

Padang 25134
m.arigrafly@gmail.com
+62 853 6392 1812

Personal Details

Date Of Birth: 1999-09-26
Highest Career Level: New Grad
Total years of experience: 2
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Work Experience

VR Programmer
PT. PrimeSkilis Edukasi Indonesia - Tangerang
February 2022 to Present

1. Working as one of the Gameplay Programmer for VR, Android, WebGL and Windows

2. Given a role on Research and Development on Multiplayer Framework for Unity (Fusion, Normcore,

and WebSocket), Unity Gaming Services (In-App Purchase, Currency, Authentication Via Google / Google
Play and etc.) and several other various projects.

3. Integrating Gameplay with REST APl and Databases such as Firebase, Azure Speech APl and Browser's
JavaScript for seamless Experience.

Game Developer
Universitas Pertamina - Jakarta
January 2021 to February 2022

eyieyer uabap Niuyaijod uizi eduey

* Develop virtual reality applications as an alternative therapy tool for children with Autism Spectrum
Disorder.
+ Develop a mobile-based virtual chemistry lab application

Front-End Developer
Universitas Pertamina - Jakarta
July 2020 to August 2020

» Develop the front-end of the online learning feature on the Pertamina University Career Development
Center (CDC) website

Web Developer
Universtias Pertamina - Jakarta
October 2019 to March 2020

* Become a full-stack developer on the Pertamina University student information system website
+ Developing the e-KTM printing feature for Pertamina University students

Education

S1 in Computer Science
Universitas Pertamina - Jakarta
August 2017 to August 2021
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Skills

. C#
« PHP

uirs

+ Javascript

+ Codeigniter

* Unity (1 year)

o Ctt+

= Multiplayer (1 year)

Languages

* Indonesia - Fasih
* Engllish - Menengah
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http://arigrafly.github.io

Awards

1st Winner of the National Level Web Design Competition at the Falcon
Project 2020 event organized by Pelita Harapan University
November 2020

Finalist of the i I Level Hackathon at the Arkavidia 2020 event
or i by the i of Ti gy
January 2020

Finalist of the National Innovation Competition at the 2019 Computer Science
Ci ition or ized by Multimedi a University.

January 2019

Additional Information

My portfolio can be seen at the following link
http://arigrafly.github.io



Lampiran 4. Kuesioner beta testing pengguna
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1. Aplikasi mudah digunakan

2 g
m
=
0
T
~*
Y

or
m
x
8]
©
-+
Y
§.
;
v
g
;.
D
x
E.
x
=
®
Q
)
=.
L
o
x
S
‘
-+
Y

2. Aplikasi yang disajikan berjalan
lancar tanpa ada lagy" atau
hambatan  yang." mengganggu

jalannya aplikasi

3. Tampilan aplikasi menarik

eyieyer uabap yiuyaljod uizi eduey

4. Materi yang disajikan = dalam
aplikasi ini jelas dan mudah

dimengerti

5. Aplikasi dapat membantu

pemahaman dalam belajar

6. Penyajian materi lewat aplikasi

lebih menarik dibandingkan hanya
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lewat buku

7. Quiz dalam aplikasi mudah
dipahami

8. Isi quiz sudah sesuai. dengan

materi yang disampaikan

9. Penggunaan aplikasi dapat
memacu semangat dan motivasi

dalambelajar animasi
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10. Saya merasa  puas dengan
pengalaman belajar menggunakan

media ini




Lampiran 5. Hasil kuesioner pengguna
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© 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



Lampiran 6. Dokumentasi

: S
= e
g | = =
< E—
:
= N e
X _ =
W o7 cy
LU <
—
LGuM
z OuW
S azZ=-
=]
-l
a

© 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



ibusi aplikasi

Beta testing guru

© 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
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