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Pembuatan Animasi 2.5D pada Media Pembelajaran Interaktif
Materi Bullying

Abstrak

Pelaksanaan pembelajaran bimbingan_dan kenseling di:SMPN. 11 Kota Bogor belum
terlaksana secara optimal dan.menghadapi berbagai hambatan;. baik dari guru
pembimbing maupun peserta“didik. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran
interaktif yang dapat mengoptimalkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan.
Penelitian ini bertujuanuntuk mengembangkan animasi 2.5D sebagai media pembelajaran
interaktif untuk materi bullying dalam:mata pelajaran bimbingan dan konseling di SMPN
11 Kota Bogor. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah mixed-methods untuk
pengumpulandan analisis data, serta MDLC (Multimedia Development Life Cycle) dalam
pengembangan media pembelajaran. Hasil penelitian ini berupa video animasi 2.5D
berdurasi 5 menit 17 detik dengan format-MP4, yang akan digunakan dalam game yang
dikembangkan oleh tim pengembang. Hasil beta testing terhadap siswa kelas VIII SMPN
11 Kota Bogor yang berusia 13-16 tahun menunjukkan bahwa 88,45% siswa sangat setuju
bahwa video animasi 2.5D berjudul “Bullying"” sudah _layak digunakan sebagai media
pembelajaran interaktif untuk materi bullying. Dengan demikian, animasi 2.5D ini berhasil
menjadi media pembelajaran yang dapat mengoptimalkan pembelajaran bimbingan dan
konseling materi bullying.

Kata kunci: animasi 2.5D, bimbingan dan konseling, bullying, media pembelajaran
interaktif

\Y
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Bullying adalah suatu tindakan yang menggunakan-kekuasaan dan kekuatan untuk
melukai orang lain, dilakukan secara'verbal dan fisik yangimembuat korban merasa
takut, terancam, dan trauma«(Mutiasari & Yarni, 2023). Tindakan bullying memiliki
dampak besar bagi kerban, seperti menurunnya rasa percaya diri, depresi, minder,
emosional, menjadi penakut, penurunan konsentrasi, ‘\penurunan prestasi, hingga
keinginan untuk bunuh diri (Helmi et al., 2023). Berdasarkandata KPAI tahun
2022, terdapat 226 kasus kekerasan fisik dan psikis di lingkungan sekolah, yang
menunjukkan tingginya tingkat bullying  di kalangan peserta didik; terutama di
tingkat menengah pertama (Diannita et al., 2023).

Menteri Pendidikan, Kebudayaan; . Riset; dan Teknologi (MendikbudRistek)
Nadiem Makarim juga menyatakan bahwa berdasarkan hasil Asesmen Nasional
tahun 2021 dan 2022 atau Rapor Pendidikan 2022 dan 2023, sebanyak 24,4 persen
peserta didik di Indonesia mengalami berbagai jenis bullying. Hingga saat ini, anak-
anak masih rentan menjadi korban bullying fisik, verbal, sosial, dan cyberbullying
(Dian Ihsan, 2023). Oleh karena itu, peneliti menyebarkan kuesioner kepada 43
siswa kelas VIII SMPN 11" Kota Bogor~untuk mengetahui pandangan dan
pengalaman siswa tentang bullying. Hasil kuesioner menunjukkan bahwa 53,5%
siswa pernah mengalami bullying di lingkungan sekolah. Di sekolah, para pendidik,
termasuk guru mata pelajaran dan guru bimbingan konseling, memiliki kewajiban
untuk membantu peserta didik mencapai perkembangan yang baik melalui
pembelajaran dan layanan bimbingan konseling(Hagami et al., 2023).

Bimbingan dan konseling memegang peran penting dalam pendidikan di Indonesia
untuk membantu peserta didik mencapai perkembangan yang optimal, sesuai
dengan potensinya (Dini, 2021). Namun, pelaksanaan kegiatan bimbingan dan
konseling belum berjalan secara optimal dan sering menghadapi hambatan dari
guru pembimbing atau peserta didik (Amalia & Wahyumiani, 2022). Berdasarkan
hasil wawancara dengan lbu Maya, guru bimbingan dan konseling di SMPN 11

Kota Bogor, disampaikan bahwa penyampaian dan penerapan materi pelajaran

1
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kepada peserta didik masih kurang efektif jika hanya disampaikan melalui ceramah
dan penugasan. Proses pembelajaran dapat berjalan lebih efektif dengan melibatkan
siswa secara aktif. Kurangnya minat dan perhatian siswa terhadap mata pelajaran
ini juga menjadi salah satu tantangan yang dihadapi oleh guru bimbingan dan
konseling. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang dapat
mengoptimalkan kegiatan bimbingan dan‘konseling.

Pemanfaatan teknologi membuka peluang dalam pengembangan metode
pembelajaran yang menarik-dan efektif. Salah satu pemanfaatan teknolegi dalam
pendidikan adalah~penggunaan animasi sebagai media pembelajaran.” Dengan
animasi, materipelajaran dapat disampaikan secara. interaktif dan menarik,
sehingga peserta didik dapat terlibat aktif dalam proses pembelajaran (Melati et al.,
2023). Berdasarkan penelitian yang dilakukan (Eriya & Muhammad, 2019) dengan
juduls “Animasi 2.5D sebagai Media Pembelajaran ' Sejarah untuk SMP”,
ditunjukkan bahwa animasi 2.5D dengan visual yang menarik dapat membantu
audiens lebih mudah memahami materi pelajaran dibandingkan dengan metode
konvensional seperti ceramah, presentasi, dan diskusi:

Penelitian ini menggunakan animasi 2.5D sebagai media pembelajaran interaktif
yang memudahkan peserta didik dalam memahami-materi pada kegiatan belajar
mengajar mata pelajaran bimbingan.dan konselingdi SMPN 11 Kota Bogor. Judul
penelitian ini adalah “Pembuatan Animasi 2.5D pada Media Pembelajaran

Interaktif Materi Bullying”.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar  belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya,
permasalahan yang. dapat.dirumuskan dalam penelitian ini_adalah-bagaimana
membuat animasi 2.5D pada media-pembelajaran._interaktif~materi bullying di
SMPN 11 Kota Bogor.

1.3 Batasan Masalah
Dari perumusan masalah yang telah ditentukan, berikut merupakan batasan masalah
yang digunakan untuk menghindari penyimpangan dari penelitian:

a. Pembuatan animasi 2.5D pada media pembelajaran interaktif materi bullying.
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Pembuatan aset ilustrasi menggunakan Adobe Photoshop dengan output berupa
file png dan psd.

Pembuatan animasi 2.5D sesuai dengan storyboard.

Pembuatan animasi berdurasi 5 menit 17 detik untuk animasi dengan output
.mp4.

Pembuatan animasi ditujukan kepadasiswakelas.\VVI1SMPN 11 Kota Bogor.
Pembuatan animasi menggunakan Adobe After Effects dan.compositing animasi

menggunakan Capcut:PC-dengan output berupa file .mp4.

1.4 Tujuan dan.Manfaat

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat animasi 2.5D pada media pembelajaran

interaktif materi bullying. Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain:

a.

Sebagai media pembelajaran dengan visualisasi animasi 2.5D yang menarik
tentang bullying dan dapat digunakan pada mata pelajaran bimbingan dan
konseling.

Membantu proses pembelajaran agar meteri yang disampaikan oleh guru dapat
tersampaikan dengan baik kepada peserta didik:

1.5 Sistematika Penulisan

Berikut adalah alur penulisan yang akan digunakan dalam penulisan ini:

a.

BAB | PENDAHULUAN

Dalam Bab | Pendahuluan, aspek yang dicakup adalah, latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada Bab Il Tinjauan Pustaka berisi penjelasan mengenai.teori=teori, metode
MDLC (Multimedia Development-Life-Cycle),.softwareyang digunakan, serta
kajian terdahulu tentang pembuatan animasi 2.5D.

BAB 11l METODE PENELITIAN

Pada Bab Il Metode Penulisan membahas tentang rancangan dari penulisan
yang digunakan, serta subjek dan objek yang diteliti.
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- d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada Bab 1V Hasil dan Pembahasan berisi analisis kebutuhan, implementasi,
pengujian, serta hasil analisis pengujian dari animasi yang telah dibuat dan diuji.
. . BABV PENUTUP

Pada Bab V Penutup menjelaskan mengenai kesimpulan akhir dari penulisan,
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fa) BAB V

2L O
9% & PENUTUP
'U?‘ N
i3 2
g.‘g 9 = 5.1 Simpulan
§.§ ? Setelah menyelesaikan pembuatan video.animasi..2.5D berjudul “Bullying”
o Cc =
5 i mengenai penjelasan tindakan bullying yang banyak terjadi di*lingkungan sekolah,
- w
2z ; didapatkan kesimpulan sebagaiberikut:
~Q
g § % a. Hasil dari penulisan ini adalah video animasi 2.5D dengan judul “Bullying” yang
%g 3 berdurasi 5 menit 17 detik, . dengan format mp4. Video animasi menggunakan
E z E resolusi Full HD 1920x1080 pixel dengan rasio 16:9. Terdapat.beberapa kendala
o Lon 3
ii,% § dalam perancangan video animasi 2.5D /ini, yaitu penggunaan transisi yang
o
g’»’ﬁ g kurang beragam danefek parallaxyang masih kurang terlinatdi beberapa scene.
f‘g % b. Berdasarkan alpha testing.yang dilakukan pada, aset ilustrasi, aset audio, dan
i
gg pergerakan animasi. Video animasi=2.5D sudah sesuai: dengan yang
-§§ diharapankan penulis. Meskipun terdapat kendala dalam perancangan video
%g animasi 2.5D seperti audio noise dan beberapa gerakan animasi yang kaku,
%i penulis dapat mengatasi kendala tersebut dengan perbaikan.
B
g_.?, c. Berdasarkan beta testing oleh ahli animast, video animasi 2.5D yang dihasilkan
o

§-§_ sudah menggunakan teknik pembuatan animasi yang baik dengan menghasilkan
.'g; visualisasi yang menarik dan 'sudahtermasuk animasi 2.5D. Namun, dapat
=0
§‘,<3_ dikembangkan lagi penggunaan transisi yang lebih menarik agar video animasi
§ 5,; tidak membosankan, pada bagian akhir animasi‘dapat ditambahkan kesimpulan
oo
% Z atau resolusi, serta memperjelas penggunaan efek parallax agar dapat terlihat
[}
E___g- jelas.
i" d. Hasil beta testing-yang. telah dilakukan-oleh:siswa kelas VI11"SMPN..11-Kota
:;’: Bogor yang berusia 13-16 tahun menunjukkan bahwa sebanyak 88,45% siswa
?: sangat setuju bahwa video animasi 2.5D yang berjudul “Bullying” sudah layak
g menjadi media pembelajaran interaktif untuk materi bullying pada mata
z pelajaran bimbingan dan konseling.
g
3
a
o
>
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penulisan dan pengujian pada penelitian “Pembuatan Animasi
2.5D pada Media Pembelajaran Interaktif Materi Bullying”, terdapat beberapa saran
dan masukan untuk perbaikan dan pengembangan kedepannya:

a0
m
=
a]
S
&

1. Mengembangkan animasi dari 2.5D menjadi animasi 3D sehingga dapat
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(Lanjutan)

Media pembelajaran apa yang biasanya digunakan oleh guru bimbingan dan konseling di kelas?

43 responses

Buku atau modul
Papan tulis
Slide powerpoint
Poster

Video edukatif
Kuis online
Animasi
Permainan
Game

Nyatat

15 (34.9%)
-20 (46.5%)

12 (27.9%)
10 (23.3%)
8 (18.6%)

3 (7%)

29 (67.4%)

10 20 30

Menurutmu, seberapa berpengaruh pembelajaran terkait bullying yang diberikan sekolah dapat

mencegah terjadinya bullying?

43 responses

20

15

10

1(2.3%)

19 (44.2%)

11 (25.6%)
8 (18.6%)

4 (9.3%)

Dari beberapa kegiatan berikut, mana yang menurut kamu lebih menarik untuk dilakukan sehingga
dapat meningkatkan kesadaran dan pemahaman terkait bullying?

43 responses

Mengikuti sosialisasi dari sekolah
Menonton animasi pembelajaran
Bermain game peran atau simu...
Diskusi kelompok

Membaca artikel di internet

Guru yang tegas dalam perilak...
Kegiatan yang paling menarik...
Membuat Games tentang dam...

Main Minecraft

30 (69.8%)
18 (41.9%)
20 (46.5%)
9 (20.9%)

10 (23.3%)

1(2.3%)
1(2.3%)
1(2.3%)
1(2.3%)

10 20 30
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Tidak

@ Ya
O
®Ya

@ Tidak pernah
@ 7 kali atau lebih

@ 1-2 kali
@ 5-6 kali

® Tidak

Aku pernah dipanggil dengan sebutan yang tidak aku senangi (nama orangtua atau nama plesetan)
43 responses

Apakah kamu pernah melakukan tindakan bullying?

43 responses
Apakah kamu pernah mengalami tindakan bullying?

43 responses

© 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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(Lanjutan)

2 kali

@ 7 kali atau lebih
@ 7 kali atau lebih

=
©
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@ 7 kali atau lebih
@ Tidak pernah
® 1-2kali

P

@ Tidak pernah

@1

D 3-4 kali

©
X
I
™

@ 5-6 kali
@ 5-6 kali
@ 5-6 kali

Aku pernah dicubit atau didorong tanpa alasan yang jelas

43 responses
Aku pernah dikirimi komentar jahat di media sosial

Aku pernah dijauhi atau dikucilkan
43 responses

43 responses

© 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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Lampiran 3. Transkrip Wawancara Guru Bimbingan dan Konseling

Ibu Maya (Narasumber)

Alifa Salsabila Deshendra (Peneliti 1)
Roland Dwi Cahya (Peneliti 2)
SMPN 11 Keta Bogor

Sebelumnya perkenalkan bu kami mahasiswa, dari
Politeknik Negeri Jakarta, nama saya Alifa Salsabila
Deshendra.

Perkenalkan bu nama saya Roland Dwi Cahya.
Jadi__pada._kesempatan “ini.. ‘kamiingin_melakukan
wawancara dengan ibu terkait dengan penelitian kami bu.
Nah Kkita untuk _skripsinya itu: membuat media
pembelajaran.interaktif yang berbasis game dan animasi
2.5D pada mata pelajaran bimbingan dan konseling.
Berdasarkan diskusi dengan dosen pembimbing dan
mencari referensi materi bimbingan konseling pada
jurnal,-kami ‘menemukan-masalah. yang.sering terjadi
lingkungan. sekolah adalah tindakan bullying.

Pada penelitian ini saya membuat game dan rekan saya
membuat animasi 2:5D bu.

Oh game dan animasi

lya bu

Oke

Jadi di dalam gamenya“berisi materi pelajaran dalam
bentuk media animasi 2.5D. Sebelumnya kami sudah
menyebarkan  kuesioner terkait pengalaman dan
pengetahuan siswa terhadap tindakan bullying. Mungkin
untuk pertanyaan pertama, kenapa sih sekolah itu harus

ada mata pelajaran bimbingan dan konseling bu?
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(Lanjutan)

Bimbingan dan konseling di lingkungan sekolah
berfungsi untuk membantu peserta didik dalam
mengembangkan potensi diri mereka secara optimal, baik
dalam aspek akademik-maupun-non-akademik. Layanan
ini mencakup pemahaman dirl, pencegahan masalah,
pengentasan  kesulitan, serta pemeliharaan dan
pengembangan potensi 'siswa. Dengan bimbingan ‘dan
konseling, siswa dapat mengenali dan memahami diri
mereka sendiri serta lingkungan sekitar;, mencegah
potensi masalah yang dapat menghambat perkembangan,
mengatasi berbagai’ tantangan ' yang dihadapi, dan
memelihara serta mengembangkan potensi yang dimiliki
agar dapat berkembang secara optimal.

Ooh gitu ya bu, terus kalau bimbingan konseling itu sejak
kapan ya bu dijadikan mata pelajaran?

Kalau yang saya tau sih pernah dengar ya, bahwa BK itu
tadinya memang tidak ~ada jam pelajaran. Cuma,
bagaimana kita mau mengenal anak kalau kita aja jarang
berinteraksi, tatap muka, dengan mereka, begitu. Jadi
tujuan dijadikan mapel dan ada jam itu, tidak lain tidak
bukan, supaya kita:mengenal anak, karakter anak seperti
apa, begitu. Jadi memudahkan Kita aja sih misalkan suatu
waktu dihadapkan oleh permasalahan si anak.itu, kan
Kalaukita.benar-benar nol banget, Siapa.anak-ini, dari segi
kemampuan sosialisasi sulit begitu, kurang, oh dia
introvert dia tidak suka bergaul, oh dia orangnya agresif
begitu kan, anaknya Kinestetik tidak bisa diam. Seperti oh
si ini nih di kelas itu rusuh, begini, begini, ya orang dia
belajarnya kinestetik, tidak akan bisa disuruh diam

berjam-jam diam begitu kan, tidak akan kuat.
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(Lanjutan)

Agar kalau ada masalah bisa ‘ah kenapa ini’ tidak begitu-
begitu banget ya bu.

Ada ini, kita punya penilaian lebih awal begitulah sama si
anak.

Berarti imateri bimbingan konseling. yang ibu ajarkan
sudah'sesuai kurikulum ya bu.

Kurikulum? lebih ke'RPL sih kita nyebutnya. Jadi.setiap
tahuns ajaran baru kita  menyebarkan angket yang
berisikan materi materi yang dibutuhkan peserta didik,
nanti dari situ lah Kita tau materi apa yang paling
dibutuhkan oleh peserta didik.

Berarti salah satunya tindakan bullying ini ya bu.

lya, sekarang ini angka bullyingnya meningkat.

lya bu, berdasarkan yang kita baca dari tahun lalu tuh
2023 di SMP 50% tuh terjadi di. SMP.

Seperti meledek dan memanggil dengan sebutan yang
tidak baik.itu dapat membuat perasaan seseorang terluka.
Apalagi anak jaman sekarang gampang baper.

lya iya bu betul.

Terus kalau di kelas itu_ bu, memakai metode
pembelajarannya apa?

Untuk metode pembelajarannya menyesuaikan dengan
gaya belajar anak, kebutuhan anak, kemampuan anak, dan
mungkin.dia berprestasi di bidang apa. Jadi-kita tidak bisa
memaksa anak untuk jago matematika ketika dia jagonya
di bidang Bahasa Indonesia.

Kalau ibu biasanya ibu pakai apa bu?

Saya game sederhana dan konseling kelompok. Tapi lebih
ke game sih kalau saya.
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(Lanjutan)

Di sini juga yang kalau kuesioner yang kita sebar ada
yang jawab game, terus papan tulis, buku, atau modul
juga, lumayan banyak. Kalau game-nya itu sendiri game
bagaimana itu bu?'Quizizz begitu kah bu?

Tidak, .biasanya saya ada beli,jadi. memang ada
disediakan. Ada juga dari buku, ada saya buat sendiri.
Oh, berarti lebih ke game yang ada bahannya begitu.ya
bu, bukan yang software atau aplikasi begitu. Atau pernah
juga misalnya yang lewat quizizz begitu?

lya, game dalam bentuk aplikasi sih belum pernah.
Menurut ibu apakah media pembelajaran sudah efektif
digunakan dalam proses belajar pada peserta didik?
Dengan media pembelajaran yang melibatkan siswa
dalam proses belajar _mengajar. dikelas dapat
meningkatkan rasa ingin tahu anak terhadap apa yang kita
ajarkan. Ini cukup efektif digunakan dalam proses belajar
mengajar.

Oke baik bu, berarti metode pembelajaran yang
melibatkan.siswa dalam.proses belajar mengajar dapat
dikatakan lebih efektif dari metode ceramah ya bu.

lya, memang metode ceramah itu sekarang paling tidak
efektif soalnya.

Berdasarkan kuesioner yang disebarkan kepada siswa dan
mendengarkan ibu sepertinya di_sini..yang menjadi
permasalahannya itu lebih ke bagaimana sih penerapan
materinya yang dipelajari dalam kehidupan siswa.

lya betul
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(Lanjutan)

Untuk game yang akan kita buat diharapkan dapat
mempengaruhi tingkah laku siswa menjadi lebih baik.
Jadi setelah kami pelajari kami menemukan game yang
cocok diaplikasikan untuk-materi. bullying ini yaitu game
visual novel

Seperti apa itu?

Game visual novel nantinya menerapkan role-playingbu,
jadi nanti siswa dapat memilih ingin berperan menjadi
pelaku, korban, atau saksi bullying. Nanti siswanya juga
dapat memilih tindakan apa saja yang dapat dilakukan
sesual dengan Kkeinginan siswa, nanti setiap keputusan
atau pilihan dari siswa akan menentukan ending-nya.
Seperti membayangkan kita berperan jadi seseorang
tokoh dan hal apa yang akan kita lakukan ketika menjadi
tokoh tersebut ya?

Nah iya bu

Bagus:sih bagus. Itujuga suka dilakukan di kelas

Oh, seperti per kelompok begitu ya bu?

lya, karena kalau BK. per.kelompok sih, jarang individu.
lya, nah kalau yang jurnal sebelumnya dia lebih ke
mengukur tingkat 'social anxiety disorder remaja. Jadi
ceritanya si pemainnya berperan sebagai ojek online
begitu, terus nanti penumpangnya cerita. Terus nanti kita
bisa=milih_nanggapinnya bagaimana,..terus~ada hasil
akhirnya itu seperti oh kamu si penumpang ini social
anxiety segini, segini, nah kalau menurut ibu sendiri buat
game kita itu perlu ada di akhir seperti ‘oh kamu sudah
mengerti’ atau ‘oh kamu masih kurang mengerti

materinya, belajar lagi ya’ di akhirannya atau bagaimana?
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(Lanjutan)

Yang perlu jadi catatan adalah minat bacanya. Lalu, itu
berarati jadi setelah game mengeluarkan diagnosa dari si
anak itu kan berarti?

lya begitu bu

Atau tidak, kalau pun mau, begini aja, kalimatnya diganti
dengan yang positif. Seperti, mungkin ‘yuk lebih banyak
membantu’. Seperti ‘jangan buang sampah sembarangan’
orang«akan. nangkapnya buang sampah sembarangan,
begitu. Ada beberapa orang yang seperti itu kan. ‘Jangan
berisik’ orang nangkapnya berisik, begitu kan. Kan, jadi
diubah jadi seperti ‘buang sampah pada tempatnya’,
begitu kan. Jadi positif, itu sih kalau mau.

Paham bu.

Kalau dari saya animast lebih-ke ini sih bu, lebih ke alur
materinya. Sebelumnya kan saya sudah bikin storyline
untuk materinya bu, jadi untuk awalannya menjelaskan
tentang kisah seseorang-siswa baru, perkenalan diri
dikelas. Nah setelah itu baru ada kasusnya. Kasus atau
konfliknya, setelah konflik; baru nanti ada penjelasan dari
guru. Nah ketika penjelasan dari guru ini baru masuk ke
materi guru ini apa saja nanti yang akan disampaikan.
Nah untuk materi yang akan disampaikan itu di sini, yang
saya pakai yang 4 yaitu bullying fisik, verbal, sosial, dan
cyberbullying. Pertama penjelasan__tentangbullying,
setelah itu baru masuk ke yang bullying verbal, setelah itu
masuk ke bullying sosial, cyber bullying, sama yang fisik.
Nah nanti alur dari storyline ini akan dikemas dalam
bentuk animasi begitu. Nah yang jadi pertanyaan itu, kira-
kira untuk materinya kira-kira dari ibu ada masukan
tidak?
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(Lanjutan)

Kalau mau, ditambahin bagaimana menyikapi tindakan
bullying, penyebab seseorang menjadi pelaku bullying,
Saksi bullying, dampak bullying pada korban dan pada
saksi bullying.

Oke baik bu. Saya juga pernah baca,.misalnya saya
sebagal saksi, saya melihat satu perilaku bullying, cuma
di situ sebagai saksi saya.mungkin bisa merasa takut atau
bagaimana, »bisa jadi takut melapor, misalnya kalau
dilaporkan nanti dibully balik, jadi korban berikutnya
lya, betul makanya kita harus berusaha bagaimana
membuang pemikiran seperti itu.

Baik bu

Kurang lebih nanti animasinya seperti itu bu, nanti tinggal
tambahin masukan materi dari‘ibu tadi:

lya, terus juga, kasih.tau apa yang harus dilakukan sama
si pelaku, korban, maupun saksi yang ada di situ, begitu
saja sih tidak usah yang terlalu_panjang-panjang intinya
saja. Karena mereka itu lebih suka singkat, padat, jelas.
Baik bu

Berarti ini gamesnya di-download ya?

lya bu, tapi diusahakan ukurannyatidak yang besar-besar
sih bu.

Ya, di sini tidak semua dari ekonomi menengah ke atas,
banyak-juga yang menengah ke bawah, karena'kan zonasi
ya. Jadi harus dipikirkan bagaimana tentang memori
support semua handphone, begitu juga dengan kuota.
Dari kita itu saja bu, terima kasih banyak bu.

Sama-sama
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Lampiran 4. Dokumentasi Wawancara Guru Bimbingan dan Konseling
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Lampiran 5. Resume Ahli Animasi

NINDI SAVIRA SAMANTHA

085819030663 | nindisavirasamantha@gmail.com | linkedin.com/in/nindisavira | https://www.behance.net/gallery/167303061/Nindis-
Portfolio-2023

JI. Nangka Raya No.10B Rt.003/017 Kayuringin Jaya, Bekasi - Indonesia 17144

Professional Creative, Graphic Design, Photographer, and Editor with seven years of experience creating compelling content across
multiple media platforms and advanced proficiency in Visual Merchandising Design, Photography, and 2D animation. Objective to be
hired as a Graphic Design with an Innovative employer in the creative industry.

Work Experiences

PT Ibu Daya Lestari (Bocah Indonesia) - Jakarta, Indonesia Nov 2023 - Present

Creative Design Specialist

Pusat Fertilitas Bocah Indonesia (PFBI), a One Stop Fertility Center, was established in May 2019. Over the past few years has enabled

over 18.000 couples to achieve their cherished dream of parenthood despite the hurdlesencountered on their fertility journeys

* Created Printing and Digital Designs for Marketing, Events and other divisions of Bocah Indonesia

* Created & lllustrated YouTube Asset & Character Animations using Adobe lllustrator, Wacom Intuos Pro, Adobe After Effects, and
Adobe Photoshop

* Assisted Creative team achieve the silver play button (100,000 Subscribers) on Bocah Indonesia's YouTube Channel

LUXASIA - Kuala Lumpur, Malaysia
Graphic Designer Intern

LUXASIA Group is the leading omnichannel partner for beauty and luxury lifestyle brand distribution, retail, and e-commerce in Asia
Pacific. | was given the position of Graphic Designer for LEGO Singapore in the Leap Ecommerce Division

May 2023 - Aug 2023

* Assisted team in developing content and participated in maintaining visual merchandising assets & projects.Maintained the visual
design LEGO Singapore on E-commerce Lazada and Shopee and take charge of designing several double-digit campaigns 8.8.

PT Biosis Multi Jaya - Jakarta, Indonesia Jan 2018 - Mar 2021

Videographer & Editor

BIOSIS is a national private company founded in 2006, specializing in 'One Stop Service' solutions. BIOSIS operates six primary

business units, including Cleaning Services, Landscaping, Pest Control, Security, Mechanical Electrical, and IT Solutions

* Directed (created script, storyboard, videographer and editor) Company Profile Video PT Biosis Multijaya - 2018. Directed (created
script, storyboard, videographer and editor) Company Profile Video PT Akindo Indonesia (a subsidiary of PT Biosis) -
2019.Collaborated opportunity to become a Videographer and Documentation Editor for the Ministry of State Secretariat of the
Republic of Indonesia under PT Biosis Multijaya-2020/2021.

Education Level

Politeknik Negeri Jakarta @ - Depok, Indonesia
Bachelor Degree in D4 - Teknik Informatika dan Komputer, 3.67/4.00
* 1st Place Winner of KMIPN (Kompetisi Mahasiswa Informatika Politeknik Nasional) Animation Competition 2021
* Lead Production Team for Making Animated Saku Bumil & Saku Remaja Applications at the Depok City Health Service Department of
Informatics and Computer Engineering, PNJ 2021-2022
¢ Studi Independen Kampus Merdeka Video, Motion & Multimedia Production ZENIUS - 2022

Sep 2019 - Oct 2023

Asia e University (AeU) - Kuala Lumpur, Malaysia
Bachelor Degree in Bachelor of Information and Communication Technology (BICT) Honours Degree, 3.62/4.00
* Double Degree Program with Politeknik Negeri Jakarta

Sep 2019 - Oct 2023

Organisational Experience

Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika dan Komputer - Depok/Indonesia Feb 2021 - Jan 2022
Daily Organization Management of Creative Media

HIMATIK PNJ is a student organization that not only operates in the fields of science and reasoning, but also acts as a motivator for all
students in the Informatics and Computer Engineering Department to increase creativity and achievement in all fields

+ Headed the Creative Bureau in making design concepts, as well as company profiles for the PNJ ICT Student Association.

* Trained Creative Skill Bureau staff in motion video using editing software such as Adobe Premiere Pro and Adobe After Effects.

Language & Interests

« Language: Native Bahasa Indonesia; professional working English.
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Lampiran 6. Daftar Pertanyaan Beta Testing oleh Ahli Animasi

Pertanyaan

Apakah alur cerita pada animasi mudah dipahami dan jelas?

Apakah penggambaran visual animasi sudah menarik?

Apakah penggambaran Karakter sudah sesuai dengan sifat karakter?

Apakah kualitas audio sudah jelas terdengar?

Apakah komposisi dalam animasi sudah baik?

Apakah animasi gerak terlihat halus dan tidak patah-patah?

Apakah animasi sudah sesuai dengan 12 prinsip animasi?

Apakah efek parallax dapat dilihat dengan jelas?

Apakah animasi Ini dapat disebut animasi 2.5D?

Apakah transisi pada setiap scene sudah sesuai dan menarik?

Apakah penjelasan tentang Bullying sudah.tergambarkan dalam animasi?

Apakah pesan dari animasi sudah tersampaikan?

Apakah animasi menggambarkan tindakan Bullying dapat merugikan diri

sendiri dan orang lain?

Apakah anda setuju animasi dapat digunakan sebagai media

pembelajaran-yang baik?

Kritik dan Saran
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Lampiran 7. Dokumentasi Beta Testing oleh Ahli Animasi
105

Dokumentasi Beta Testing Ahli Animasi

Video Animasi 2.5D Bullying
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135 PM | Ixm-asbr-ahu
Video Animasi 25D Bullying
1:36 PM | ixm-asbr-ahu
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Lampiran 8. Daftar Pertanyaan Beta Testing oleh Ahli Materi

Pertanyaan

Apakah situasi dan karakter yang.ditampilkan dalam animasi sesuai

dengan kasus-kasus bullying yang sering terjadi di.lingkungan sekolah?

Apakah animasi ini_mampu menyampaikan definisi," jenis=jenis, dan

dampak bullyingsecara efektif?

Apakah-animasi mendoreng siswa untuk merenungkan tindakan mereka

sebagai pelaku, korban, atau saksi?

Apakah materi pembelajaran yang disajikan dalam animasi ini sesuai

dengan kurikulum bimbingan dan konseling di sekolah?

Apakah animasi ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran interaktif

dalam kegiatan bimbingan dan konseling terkait topik bullying?

Apakah animasi ini sudah cukup menarik untuk membuat siswa tetap
fokus dan terlibat selama sesi pembelajaran?

Apakah ada bagian dari animasi yang perlu diperbaiki atau ditingkatkan

untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang bullying?
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Lampiran 9. Daftar Pernyataan Beta Testing oleh Siswa SMPN 11 Kota Bogor

Skor
No Pernyataan
! Animasi 25D yang.. disajikan
menarik
5 Penggambaran  karakter_  sesuai
dengan sifat karakter
3 | Kualitas visual dan audio sudah jelas
Durasi animasi sudah.efektif .untuk
1 menyampaikan meteri bullying
Penjelasan materi bullying.lebih
5 [ mudah dipahami menggunakan
animasi
Animasi efektif dalam
6 memperkenalkan bentuk bullying
(verbal, fisik, sosial, dan
cyberbullying)
Animasi. bullying meningkatkan
7 | pemahamai terkait dampak negative
dari bullying
o Saya  akan mencegah dan

malaporkan perilaku bullying

107




IX.D

IX-D

(1.6™5(1.616(1.610(1.6:(1.6%

IX-E

Sh

@ Perempuan

=

©
oy
&

©
—
®

Lampiran 10. Hasil Beta Testing oleh Siswa SMPN 11 Kota Bogor
9F 9H 9a 9e

9D

9A

)

8C

Zulian Zasoday Putra Rabbani
2 4 (1.6%(1.6%

Mochamad arezky hilmy
Muhammad Farid Aziz
Salsabilla Nur Rahma
Muhamad rizki khandiaz
Jenis Kelamin

Kinza Aliandra
62 responses

62 responses
8
6
4

Nama Lengkap
Kelas

62 responses
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2(3.2%)
14 thn

8 (12.9%)
14 tahun

101 ‘6%)
14 age
e

5|(5ei5-/.)
14

Animasi 2.5D yang disajikan menarik
\
4

62 responses

3

1 (1]6%)
13 tahun
0(0%)
0 (0%)

3 (4.8%)
13

40
30
20
40
30

20

10

0

30
20
10

0

40
Penggambaran karakter sesuai dengan sifat karakter

62 responses
62 responses

Usia
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1(1.6%)

0(0%)
0 (0%)
0 (0%)

40
30
20
40
30
20
Penjelasan materi bullying lebih mudah dipahami menggunakan animasi
60
40
20

Durasi animasi sudah efektif untuk menyampaikan materi bullying
62 responses

Kualitas visual dan audio jelas
62 responses

62 responses
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Lampiran 11. Dokumentasi Beta Testing di SMP 11 Kota Bogor

Dokumentasi Beta Testing di SMPN 11 Kota Bogor

(
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Lampiran 12. Dokumentasi Bimbingan Skripsi

Dokumentasi Bimbingan Skripsi
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