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PEMBUATAN VIDEO ANIMASI 2D SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN 

“BASIC RULES OF GOLF” PADA PONDOK INDAH GOLF ACADEMY 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi 2D sebagai media 

pembelajaran mengenai peraturan dasar dalam olahraga golf untuk siswa usia 6–12 tahun 

di Pondok Indah Golf Academy. Latar belakang penelitian ini adalah kurangnya media 

visual interaktif berbentuk video animasi untuk para junior dalam proses pembelajaran di 

akademi tersebut, yang selama ini hanya menggunakan metode praktik langsung atau 

simulator. Metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC), 

yang mencakup tahapan: concept, design, material collecting, assembly, testing, dan 

distribution. Hasil akhir berupa video berdurasi 3 menit 47 detik berjudul “Basic Rules of 

Golf” yang mencakup empat materi utama: etika bermain, lapangan golf, format 

turnamen, dan perlengkapan. Proses evaluasi melalui alpha dan beta testing terhadap 

pelatih menunjukan bahwa kelayakan materi ini mencapai 95%, kelayakan animasi 

terhadap 40 junior mencapai 87% dan ahli animasi mencapai 82%, yang berarti 

menunjukkan bahwa video animasi ini sangat layak. Hasil ini menunjukkan bahwa media 

animasi dapat menjadi sarana edukatif yang efektif dan menarik dalam menyampaikan 

materi golf kepada anak-anak usia 6-12 tahun. 

 

Kata kunci:  Animasi 2D, Golf, Media Pembelajaran, MDLC, Peraturan dasar golf
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Olahraga adalah aktivitas yang menggunakan fisik untuk mendapatkan kepuasan 

dan memulihkan kesehatan fisik dan mental. Olahraga juga dapat membantu 

menjaga tubuh tetap bugar (Pranata, 2022). Golf adalah jenis olahraga yang terdiri 

dari permainan bola kecil di mana pemain menggunakan stick golf sebagai pemukul 

untuk memasukkan bola ke dalam lubang yang disebut hole dari area yang telah 

ditentukan. Seorang pegolf harus dapat mengontrol tubuh dan pikiran mereka untuk 

mencapai pukulan yang diinginkan. Golf merupakan olahraga yang sangat populer 

di seluruh dunia, olahraga ini merupakan olahraga yang tidak mudah, karena 

membutuhkan fisik dan juga mental yang kuat (Manaf et al., 2022).  

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan penulis di Pondok Indah Golf 

Academy bersama Coach Jack Glasson, diketahui bahwa pihak akademi 

membutuhkan media pembelajaran yang visual dan mudah dipahami, terutama oleh 

peserta junior berusia 6–12 tahun. Coach Jack menjelaskan bahwa anak-anak pada 

rentang usia tersebut cenderung lebih mudah memahami materi melalui media yang 

dapat mereka lihat langsung, dibandingkan dengan mendengarkan penjelasan dari 

coach. 

Untuk mendukung kebutuhan tersebut, penulis juga melakukan pengumpulan data 

melalui survei terhadap 40 peserta junior. Hasilnya menunjukkan bahwa 35 anak 

memilih animasi 2D sebagai media pembelajaran yang paling menarik untuk 

mempelajari peraturan dasar golf, sementara 5 anak memilih media game, dan tidak 

ada yang memilih VR/AR sebagai media pembelajaran yang mereka sukai. 

Golf mempunyai peraturan-peraturan yang harus ditaati para pemain, kegagalan 

untuk mematuhi peraturan-peraturan yang ada merupakan salah satu kesalahan 

yang umum bagi pemula (Newell, 2008). Peraturan golf diharapkan komprehensif 



 

 

dan memberikan jawaban atas berbagai permasalahan yang timbul dalam 

permainan golf (R&A, 2019) 

Perancangan animasi pembelajaran dimulai dengan penentuan objek kasus, diikuti 

identifikasi masalah, analisis data, dan penentuan media utama serta pendukung. 

Setelah proses brainstorming dan pembuatan desain prototipe, dilakukan pengujian 

efektivitas animasi sebagai media pembelajaran. Hasilnya menunjukkan bahwa 

animasi dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi 

(Wirajaya et al., 2024). Dengan menggunakan animasi untuk materi pembelajaran, 

maka materi-materi bisa disajikan lebih interaktif dan menarik. Animasi juga dapat 

memperkaya pengalaman belajar siswa melalui representasi visual yang jelas, 

interaktif, dan menarik. (Melati et al., 2023) Maka dari itu, diharapkan animasi ini 

dapat membantu para junior di akademi golf dalam pembelajaran peraturan golf. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan, perumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah bagaimana membuat media pembelajaran dalam bentuk visual yang 

menarik dengan materi yang sesuai untuk junior umur 6-12 tahun di Pondok Indah 

Golf Academy. 

1.3 Batasan Masalah 

Untuk menjaga fokus penelitian dan memastikan bahwa tujuan dapat tercapai 

secara efektif, penelitian ini memiliki beberapa batasan masalah sebagai berikut: 

1. Animasi hanya berdurasi 3 menit. 

2. Materi yang dianimasikan hanya berisi 4 peraturan dasar di dalam golf 

yaitu: 

a) Peraturan pertama yaitu, permainan, perilaku pemain dan 

peraturannya 

b) Peraturan kedua yaitu, peraturan tentang lapangan golf 

c) Peraturan ketiga yaitu, peraturan mengenai kompetisi yang ada di 

dalam golf 

d) Peraturan keempat yaitu, peraturan mengenai peralatan pemain golf 



 

 

3. Animasi menggunakan Bahasa Inggris. 

4. Animasi ditayangkan kepada junior berusia 6-12 tahun di Pondok Indah 

Golf Academy 

5. Pembuatan animasi menggunakan software Capcut, Krita, dan Adobe After 

Effect. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan  

Penelitian ini bertujuan untuk menunjukan 4 peraturan dasar golf 

kepada para junior di Pondok Indah Golf Academy yang berusia 

6-12 tahun melalui video pembelajaran berbentuk animasi 2D. 

2. Manfaat 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai 

visualisasi menarik bagi junior usia 6-12 tahun di Pondok Indah 

Golf Academy dalam pengenalan peraturan dasar golf. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan ini ada untuk mempermudah dalam penyusunan proposal 

skripsi ini. Sistematika penulisan dibagi menjadi lima bab, yaitu: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan latar belakang penelitian, perumusan masalah, 

batasan ruang lingkup penelitian, serta tujuan dan manfaat yang 

diharapkan dari dilakukannya penelitian. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi tentang teori-teori yang digunakan dalam penelitian, 

perancangan, termasuk sumber-sumber dari jurnal, buku, dan situs 

web yang valid, dan bisa digunakan sebagai rujukan dan referensi 

yang digunakan untuk mendukung penelitian "PEMBUATAN 

VIDEO ANIMASI 2D SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN 

“BASIC RULES OF GOLF” PADA PONDOK INDAH GOLF 

ACADEMY". 

3. BAB III METODE PENELITIAN 



 

 

Bab ini, berisi rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek 

penelitian, dan metode yang digunakan dibahas. Ini juga mencakup 

rincian biaya dan jadwal pelaksanaan. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi uraian dari analisis, perancangan, implementasi, serta 

pengujian animasi 2D kepada para coach dan junior. 

5. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari laporan akhir skripsi yang 

sudah dibuat. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa video animasi 2D yang dibuat berjudul “Basic Rules of Golf” 

sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran di Pondok Indah Golf 

Academy. Hasil pengujian dari berbagai pihak menunjukkan respon positif 

terhadap aspek visual, isi materi, dan penerapan prinsip animasi, seperti hasil beta 

testing dari ahli materi menunjukan bahwa kelayakan materi di dalam animasi 

mencapai 97% yang berarti sudah sangat layak. Kemudian, hasil beta testing 

kepada para junior menunjukan angka 87% yang menunjukan video animasi yang 

ditunjukan sudah sangat layak dan yang terakhir, hasil dari beta testing ahli animasi 

menunjukan presentasi 82% yang berarti bahwa animasi ini sudah layak dengan 

tandar animasi. Animasi ini mampu menjelaskan peraturan dasar golf dengan cara 

yang menarik dan mudah dipahami oleh anak-anak usia 6–12 tahun.  

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil dari beta testing penulis, maka terdapatlah beberapa saran dan 

masukan yang diharapkan dapat membuat perbaikan serta pengembangan 

selanjutnya. Saran dan masukan tersebut yaitu, membuat voice over lebih menarik, 

pakaian karakter di tingkatkan detailnya agar terlihat seperti professional golfer, 

lip-sync karakter lebih ditingkatkan akurasi dengan voice over, dan lebih 

memanfaatkan slow in & slow out untuk animasinya 
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Notulensi Wawancara 

Raihan   : So usually how old are the juniors present during your class 

session and how many students does you usually teach in one 

session? 

Coach Jack   : I usually coach around 6-12 years old juniors and it 

depends on the sessions, but usually is about 4 juniors max. 

Raihan   : As a coach, what do you think are the main challenges in 

learning golf for beginners, especially children? 

Coach Jack  : The main challenge is describing difficult motions, 

techniques, and rules in a fun and engaging way to keep children interested 

and not confuse them. 

Raihan   : What media or learning methods do you most often use in 

teaching the students?  

Coach Jack  : Verbal explanations and direct practice are the most 

common methods. Children learn best from watching and copying. 

Raihan   : Are there any rules that are often misunderstood by 

beginners? If so, could you mention and explain them? 

Coach Jack  : Common rules when starting golf that are cofusing is when 

a ball goes in the water, the location to drop the ball and the penalty amount. 

Raihan   :  Have you ever had an experience where misunderstanding 

the rules led to penalties or confusion on the course? 

Coach Jack  : I have had one misunderstanding with a hazard and out of 

bounds area that became quite confusing. 

Raihan   :  Have you ever used visual media such as images, videos, 

or animations when teaching basic golf rules? 

Coach Jack  : No, not really no. 

Raihan   :  In your opinion, how effective is visual media in explaining 

the rules compared to other methods? 

Coach Jack  : Visual media gives you better understanding than words 

when describing intricate parts of the course and different locations 
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Raihan   : Have you ever used animation as a teaching tool in your 

training sessions? If yes, how did the students respond? 

Coach Jack  : I haven't used animation, but similar visual techniques and 

students respond much better visually instead of listening to descriptions. 

Raihan   : Do you think that 2D animation could help students better 

understand the basic rules of golf? And why? 

Coach Jack   : Yes, I believe that 2D animation can significantly help 

students, especially beginners and children, better understand the basic 

rules of golf. Golf involves many abstract or situational rules, such as 

penalty areas, out-of-bounds, or the equipment itself 

Raihan   : If this animated learning media were developed, what are 

your hopes for its impact on your students’ learning experience? 

Coach Jack   : I hope it would make learning the basic rules of golf more 

engaging, accessible, and easier to understand for the students.  

Raihan  : Okay, thank you very much Mr. Jack for the explanation. 
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