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Pembuatan Aset Grafis dan Animasi 2D Literasi Digital dalam

Menggunakan Gadget untuk Kelas VIII SMP Negeri 8 Kota Depok 

Abstrak 

Kata Kunci : Animasi 2D, Gadget, Keamanan Data Pribadi, Literasi Digital,

MDLC, Media Pembelajaran 

Literasi digital dalam penggunaan gadget merupakan kompetensi penting bagi siswa

SMP di era digital. Berdasarkan hasil wawancara di SMP Negeri 8 Kota Depok,

pendidikan literasi digital masih menggunakan metode konvensional sehingga

kurang menarik dan siswa masih kesulitan memahami etika penggunaan gadget,

keamanan data informasi pribadi, dan penggunaan internet secara bijak. Penelitian

ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa video edukatif

berbasis animasi 2D untuk siswa kelas 8 SMP Negeri 8 Kota Depok. Model

pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

yang terdiri dari konsep, desain, pengumpulan material, pembuatan, pengujian, dan

distribusi. Aset grafis dibuat di Adobe Illustrator dan animasi serta pengeditan video

dilakukan di Adobe After Effects. Evaluasi dilakukan dengan alpha testing, beta

testing oleh pakar mata pelajaran, pakar animasi dan siswa serta pengukuran pre-

test dan post-test untuk menentukan peningkatan pemahaman siswa. Penelitian ini

menghasilkan video animasi 2D yang dikembangkan yang layak digunakan sebagai

media pembelajaran dengan hasil beta testing siswa sebesar 87,43%. Selain itu, hasil

dari perhitungan pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan rata-rata

pemahaman siswa dari 76,45% menjadi 87,43% atau meningkat sebesar 10,98 poin

persentase setelah menggunakan media pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan

bahwa video animasi 2D efektif meningkatkan pemahaman siswa tentang etika

penggunaan gadget, pengelolaan penggunaan gadget, dan keamanan data. Media ini

juga dinilai menarik, mudah dipahami dan sesuai dengan karakteristik siswa SMP. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1​ Latar Belakang Masalah 

Kemajuan teknologi digital telah mengubah cara Masyarakat khususnya remaja 

dalam berkomunikasi, belajar, dan memperoleh informasi. Gadget tidak lagi 

sekadar digunakan sebagai sarana hiburan, melainkan juga sebagai alat 

penunjang pembelajaran. Rimbawati dan Hamdani (2025) menemukan bahwa 

95% siswa SMA membawa gadget ke sekolah, sehingga menjadikan perangkat 

digital sebagai bagian dari aktivitas pembelajaran sehari-hari. Kondisi ini 

sejalan dengan Survei Profil Internet Indonesia yang menyatakan bahwa tingkat 

penetrasi internet di Indonesia mencapai 80,66% atau sekitar 229 juta pengguna 

pada tahun 2025 (APJII, 2025). Tingginya penggunaan gadget ini menunjukkan 

perlunya keterampilan literasi digital agar siswa dapat memanfaatkan teknologi 

secara aman, bijak, dan bertanggung jawab. 

Literasi digital bukan hanya tentang kemampuan menggunakan teknologi, tetapi 

juga mencakup pemahaman etika penggunaan internet, penggunaan media 

sosial secara bijak, membedakan informasi publik dan privat, serta menjaga 

keamanan data pribadi. Pentingnya penguatan literasi digital juga tercermin 

dalam kondisi yang terjadi di SMP Negeri 8 Kota Depok. Dalam pemberitaan 

media, pada tahun 2024 terjadi kasus perundungan (bullying) terhadap seorang 

siswa berkebutuhan khusus di SMP Negeri 8 Kota Depok yang kemudian 

memperoleh pendampingan dari pemerintah Kota Depok. Kasus ini 

menunjukkan perlunya penguatan pembentukan etika, empati, dan sikap 

bertanggung jawab dalam interaksi, baik dalam kehidupan sehari-hari maupun 

di ruang digital yang menjadi bagian dari aktivitas siswa. Dalam hal ini, 

pembelajaran literasi digital tidak hanya bertujuan pada keterampilan 

menggunakan teknologi, tetapi juga menanamkan nilai-nilai etika digital. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara kepada guru di SMP Negeri 8 Kota 

Depok, pembelajaran literasi digital masih dilakukan dengan cara ceramah 

sehingga siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. Hasil pre-test 
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menunjukkan bahwa 45,7% siswa merasa materi literasi digital sulit dipahami 

jika hanya disampaikan melalui ceramah. 42,9% siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami penggunaan gadget yang aman tanpa adanya media visual. 

54,3% siswa menyatakan materi keamanan data pribadi masih jarang dijelaskan 

dengan jelas di kelas. 54,3% siswa menginginkan media pembelajaran yang 

lebih menarik. Hasilnya menunjukkan perlunya media pembelajaran yang lebih 

interaktif dan mudah dipahami. Salah satu media yang dapat digunakan adalah 

video edukasi dengan basis animasi 2D.  

Penelitian Pratama, Handoko dan Deli (2025) menunjukkan bahwa animasi 2D 

mampu menyajikan materi yang visual, menarik dan mudah dipahami sehingga 

dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap penggunaan teknologi 

digital secara aman, etis dan bertanggung jawab. Kondisi ini memerlukan media 

pembelajaran yang lebih interaktif dan sesuai dengan karakteristik siswa dalam 

memahami materi literasi digital.   

Oleh karena itu, penelitian ini mengembangkan video edukasi berbasis animasi 

2D tentang literasi digital dalam penggunaan gadget untuk siswa kelas VIII 

SMP Negeri 8 Kota Depok. Media yang dikembangkan berisi materi tentang 

etika penggunaan gadget dan internet, penggunaan media sosial yang cerdas, 

informasi publik dan privat, serta keamanan data pribadi sebagai upaya untuk 

mendukung proses pembelajaran literasi digital di sekolah. 

1.2 Perumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

bagaimana proses pembuatan aset grafis dan animasi 2D sebagai media 

pembelajaran literasi digital bagi siswa kelas VIII SMP Negeri 8 Kota Depok 

dalam memahami etika penggunaan gadget dan internet, penggunaan media 

sosial secara bijak, informasi publik dan privat, serta keamanan data pribadi? 

1.3 Batasan Masalah ​

Pembahasan mengenai pengembangan media pembelajaran berupa video 
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edukasi animasi 2D tergolong luas, sehingga penelitian ini difokuskan dan 

dibatasi pada beberapa aspek berikut:  

1.​ Materi pembelajaran difokuskan pada pemahaman informasi publik dan 

privat, penerapan etika masyarakat digital termasuk identifikasi hoax dan 

cyber bullying, serta keamanan data pribadi.  

2.​ Sasaran pengguna media pembelajaran ini adalah siswa kelas VIII SMP 8 

Depok.  

3.​ Pembuatan aset grafis meliputi desain karakter Naky, karakter pendukung, 

properti, serta latar tempat (background) 2D yang digunakan dalam video 

edukasi.  

4.​ Proses pembuatan aset grafis dan animasi 2D menggunakan perangkat 

lunak desain dan animasi digital, seperti Adobe Illustrator untuk pembuatan 

aset grafis serta Adobe after effect untuk proses animasi.  

5.​ Hasil akhir penelitian akan diberikan dalam bentuk aset grafis 2D dalam 

format .png dan .ai, serta video animasi 2D dalam format .mp4 dan .mov, 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran dan dikirimkan secara digital 

melalui Google Drive yang selanjutnya akan dikembangkan bersama real 

footage oleh rekan satu tim. 

1.4 Tujuan dan Manfaat   

1.4.1 Tujuan  

Penelitian ini bertujuan untuk merancang, membuat dan memproduksi animasi 

2D yang dapat digunakan sebagai bahan pembelajaran untuk meningkatkan 

literasi digital saat menggunakan perangkat elektronik (gadget). 

1.4.2 Manfaat  

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah:  

1.​ Memberikan pemahaman kepada siswa tentang etika penggunaan gadget 

dan internet, bahaya kecanduan, pentingnya izin orang tua, serta keamanan 

data pribadi melalui video animasi 2D. 
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2.​ Menyediakan media pembelajaran alternatif yang inovatif untuk membantu 

guru menyampaikan materi literasi digital secara efektif. 

3.​ Menjadi media pendukung pembelajaran berbasis teknologi di kelas 

maupun sebagai bahan edukasi tambahan bagi siswa. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Skripsi ini akan disusun dengan sistematika penulisan sebagai berikut:  

1.​ BAB I PENDAHULUAN  

Bab ini menguraikan latar belakang, pernyataan masalah dan keterbatasan, 

tujuan dan manfaat studi, serta struktur laporan.  

2.​ BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini berisi landasan teori atau kajian ilmiah yang relevan dengan topik 

penelitian, termasuk konsep-konsep tentang video edukasi, visual effect, 

animasi 2D, serta bahaya penggunaan gadget yang diperoleh dari sumber yang 

valid.  

3.​ BAB III METODE PENELITIAN  

Bab ini berisi tahap perencanaan serta pelaksanaan penelitian. Metode yang 

diterapkan dalam pengembangan video edukasi berbasis animasi adalah 

Multimedia development life cycle (MDLC), serta memaparkan teknik 

pengumpulan data yang diterapkan dalam penelitian.  

4.​ BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini berisi pengujian video edukasi yang telah dibuat, meliputi deskripsi 

produk, prosedur pengujian, hasil pengujian, dan evaluasi terhadap video 

edukasi tersebut.  

5.​ BAB V PENUTUP  

Bab ini merupakan bagian penutup yang berisi simpulan dari hasil penelitian 

serta rekomendasi yang dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam 

pengembangan media maupun penelitian di masa mendatang  
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6.​ DAFTAR PUSTAKA  

Bagian ini memuat daftar sumber referensi yang digunakan dalam penelitian. 

7.​ LAMPIRAN  

Pada bagian ini terdapat beberapa file pendukung yang bersangkutan. 
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BAB V  

PENUTUP  

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penelitian ini telah 

berhasil mencapai tujuan penelitian yaitu merancang, membuat dan 

memproduksi aset grafis dan animasi 2D sebagai media pembelajaran 

literasi digital dalam penggunaan gadget bagi siswa kelas VIII SMP 

Negeri 8 Kota Depok.  

Proses pengembangan dilakukan dengan menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari tahapan 

Konsep, Desain, Pengumpulan Material, Perakitan, Pengujian dan 

Distribusi. Dalam tahapan tersebut grafis seperti karakter, ilustrasi, ikon 

dan elemen visual pendukung dikembangkan untuk kemudian diterapkan 

ke dalam video animasi 2D sesuai dengan materi literasi digital dan 

keamanan dalam menggunakan gadget.  

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli animasi, video edukasi yang 

dikembangkan mendapatkan nilai kelayakan sebesar 76,45% dengan 

kategori Sangat Layak, sehingga menunjukkan bahwa aspek visual, 

animasi, audio, dan penyajian materi telah memenuhi kriteria sebagai 

media pembelajaran. Selain itu, hasil uji beta kepada siswa kelas VIII 

SMP Negeri 8 Kota Depok menunjukkan skor 87,43% dalam kategori 

Sangat Layak. Hal ini menunjukkan bahwa video animasi mudah 

dipahami, menarik, dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

untuk mendukung penyampaian materi literasi digital tentang penggunaan 

gadget.  

Dengan demikian, aset grafis dan animasi 2D yang dikembangkan dalam 

penelitian ini dinyatakan berhasil diproduksi dan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran literasi digital bagi siswa SMP berdasarkan hasil 

validasi ahli dan pengujian kepada pengguna. 
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5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan terdapat 

beberapa saran yang dapat digunakan untuk pengembangan selanjutnya, 

yaitu:  

1.​ Agar video edukasi menjadi lebih menarik dan tidak monoton, dapat 

ditambahkan karakter baru, variasi ekspresi dan gerakan animasi yang 

lebih beragam untuk penyampaian materi.  

2.​ Pengembangan media selanjutnya dapat menggunakan animasi 3D 

atau menggabungkan animasi 2D dan 3D agar visualisasi materi lebih 

realistis dan interaktif.  

3.​ Video edukasi dapat dikembangkan menjadi aplikasi pembelajaran 

berbasis android atau web dengan fitur kuis, evaluasi dan penyimpanan 

hasil belajar sehingga siswa dapat belajar secara mandiri.  

4.​ Materi pembelajaran dapat ditambahkan dengan materi lain terkait 

literasi digital, seperti jejak digital, keamanan transaksi digital, 

kecerdasan buatan (Artificial Intelligence), keamanan media sosial dan 

perlindungan data pribadi agar materi yang disampaikan lebih 

komprehensif.  

5.​ Diharapkan dapat melakukan uji keefektifan pembelajaran dengan 

membandingkan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media 

(pre-test dan post-test) untuk penelitian selanjutnya, sehingga pengaruh 

video animasi terhadap peningkatan literasi digital siswa dapat diukur 

secara lebih objektif.  

6.​ Uji media dapat dilakukan dengan jumlah responden lebih banyak dan 

beberapa sekolah dengan karakteristik berbeda agar hasil evaluasi lebih 

representatif dan dapat digeneralisasi. 
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                                           LAMPIRAN                               Lampiran 1  

TRANSKRIP WAWANCARA 

Narasumber: Ibu Salwa  

1.​ Bagaimana perkembangan penggunaan gadget dan internet di kalangan 

siswa SMP saat ini? ​

Jawab: Saya pikir penggunaan gadget dan internet di kalangan siswa 

SMP sudah menjadi kebutuhan sehari-hari. Banyak pelajar yang 

terlihat cukup ketergantungan dengan gadget, bahkan setengah hari 

mereka merasa kesulitan jika tidak memegang gadget.  

2.​ Apa saja tujuan siswa menggunakan gadget di lingkungan sekolah? ​

Jawab: Umumnya gadget digunakan untuk berkomunikasi dengan 

orang tua, misalnya terkait antar jemput maupun pemesanan 

transportasi online seperti Gojek. Gadget diperuntukkan untuk sesuai 

kebutuhan pembelajaran dan arahan dari guru mata pelajaran.  

3.​ Apakah siswa lebih banyak menggunakan gadget untuk kegiatan 

positif dalam pembelajaran atau lebih dominan untuk hiburan? ​

Jawab: Penggunaan gadget untuk hiburan tidak lazim di lingkungan 

sekolah karena siswa tidak diperbolehkan menggunakannya untuk 

hiburan pada waktu istirahat.  

4.​ Bagaimana menurut pandangan Ibu tentang pemahaman siswa 

terhadap etika dalam menggunakan internet, misalnya dalam 

berkomunikasi di media sosial? ​

Jawab: Umumnya siswa menggunakan bahasa yang sopan saat 

berkomunikasi dengan guru BK dan orang tua. Namun, di dalam grup 

pertemanan mereka sendiri masih ditemukan penggunaan bahasa yang 

kurang baik dan stiker meme yang kurang pantas.  

5.​ Pernahkah Anda melihat perilaku pelajar yang tidak sesuai dengan 

etika digital, seperti menggunakan bahasa yang tidak pantas dan 
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konflik di media sosial? ​

Jawab: Ada yang pernah menggunakan stiker dan meme yang ada 

unsur pornografi. Peristiwa itu terjadi sekitar dua tahun lalu.  

6.​ Apakah menurut Ibu, siswa sudah bisa bertanggung jawab atas 

perilakunya di ruang digital? ​

Jawab: Tanggung jawab di ruang digital masih menjadi tantangan bagi 

siswa berkebutuhan khusus. Namun pada umumnya siswa lain sudah 

cukup mampu mengendalikan perilaku mereka sesuai dengan usia 

perkembangannya.  

7.​ Apakah Anda melihat adanya kecenderungan penggunaan gadget 

secara berlebihan atau kecanduan gadget pada siswa? ​

Jawab: Ya, ada kecenderungan kecanduan gadget pada siswa. Hal ini 

cukup mengkhawatirkan terutama dari segi literasi digital dan 

kebiasaan menggunakan atau meletakkan gadget saat tidur.  

8.​ Apa dampak paling umum dari penggunaan gadget yang tidak 

terkendali terhadap konsentrasi dan disiplin belajar siswa? ​

Jawab: Beberapa dampak yang sering kita lihat diantaranya :  Siswa 

menjadi mengantuk, Fokus belajar menurun, Ada siswa yang tidur 

pada jam pelajaran pertama, Kalau kalah bermain game akan timbul 

emosi seperti mengucapkan kata kasar atau membanting ponsel.  

9.​ Menurut Ibu, apakah penggunaan gadget berpengaruh terhadap 

interaksi sosial siswa di lingkungan sekolah? ​

Jawab: Ya, penggunaan gadget mempengaruhi interaksi sosial siswa di 

lingkungan sekolah.  

10.​Apakah siswa sudah memahami pentingnya melindungi data pribadi 

saat menggunakan internet dan media sosial? ​

Jawab: Menurut saya siswa belum memahami pentingnya menjaga 

data pribadi. Sosialisasi mengenai hal tersebut masih terbilang jarang, 
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sekitar dua hingga tiga kali dalam setahun. Kegiatan sosialisasi 

biasanya dilakukan dalam bentuk ceramah dengan jumlah peserta yang 

banyak sehingga kurang kondusif. Jika diadakan per kelas, kendala 

waktu menjadi kendala.  

11.​Risiko apa saja yang paling umum yang menurut Ibu yang tidak 

disadari oleh siswa terkait keamanan data pribadi? ​

Jawab: Siswa cenderung membagikan kondisi pribadinya, seperti 

mengunggah kondisi rumah, lokasinya, dan informasi tentang siapa 

yang bersamanya.  

12.​Apakah sekolah pernah mempunyai kasus siswa mengalami masalah 

karena kurang memahami keamanan digital? ​

Jawab: Kurang tahu pasti apakah pernah terjadi kasus seperti itu. 

Namun beberapa tahun yang lalu ada seorang pelajar yang akun atau 

perangkatnya diretas (hack).  

13.​Apakah Anda pernah memberikan pelatihan khusus di sekolah 

mengenai pembelajaran literasi digital dan keamanan penggunaan 

gadget? ​

Jawab: Ya, materi literasi digital dan keamanan penggunaan gadget 

masuk ke dalam pembelajaran di sekolah.  

14.​Apakah menurut Ibu media pembelajaran berbasis video animasi 

membantu siswa lebih mudah memahami materi literasi digital dan 

keamanan gadget? ​

Jawab : Ya, media video animasi bisa membantu karena 

masing-masing siswa memiliki gaya belajar yang berbeda. Video 

animasi yang memadukan audio, gambar dan video dianggap sangat 

cocok dan menarik untuk digunakan dalam pembelajaran.  

15.​Apakah kombinasi antara video nyata (real footage) dan animasi dapat 

meningkatkan minat siswa dalam belajar? ​

 

 
 



 

93 

Jawab : Ya, kombinasi video dan animasi nyata dapat digunakan 

karena membuat pembelajaran lebih bervariasi dan memberikan 

gambaran yang lebih jelas kepada siswa.  

16.​Menurut Ibu, sejauh mana pentingnya pengembangan media 

pembelajaran yang interaktif dalam mendukung edukasi literasi digital 

siswa SMP? ​

Jawab: Menurut saya penting untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif. Siswa generasi Alpha sudah sangat dekat 

dengan penggunaan gadget sehingga materi pembelajaran perlu 

disesuaikan dengan karakteristiknya. Selain itu, masih ada guru yang 

mengalami kendala dalam mengikuti perkembangan teknologi. Jika 

sekolah tidak mengiringi perkembangan yang ada maka akan lebih 

sulit memahami perilaku siswa di era digital saat ini 
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KUESIONER PENELITIAN 
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HASIL BETA TESTING DENGAN SISWA SMPN 08 KOTA DEPOK 
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