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ABSTRAK

Pembelajaran terkait sistem tata surya bagi siswa sekolah dasar terutama pada
SDN Kalisuren 01 Kabupaten Bogor menerapkan model pembelajaran guru
berceramah, sehingga hal tersebut menjadi sebuah permasalahan dimana siswa
kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan terkesan monoton.
Berdasarkan hasil wawancara, didapatkan bahwa materi terkait sistem tata surya
masih sangat abstrak sehingga diperlukan alat bantu wuntuk menunjang
pembelajaran. Berdasarkan permasalahan tersebut, pembelajaran melalui alat
bantu berupa Media Edukasi_Interaktif diharapkan menjadi solusi. Pembuatan
Media Edukasi Interaktif ini dilakukan dengan menerapkan metode pengembangan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang memiliki 6 tahapan, yakni
konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi.
Untuk menunjang Media Edukasi Interaktif tersebut, diperlukan konten berupa
asset 3D dan 2D yang dapat menggambarkan objek-objek dari sistem tata surya.
Asset 2D digunakan sebagai material untuk - membuat motion graphic 2D sebagai
media pemaparan materi yang sulit dijelaskan secara verbal yang menarik.
Penelitian ini diuji melalui dua tahapan pengujian, yakni alpha testing dan beta
testing. Hasil dari pengujian tersebut dapat disimpulkan bahwa asset 2D dan 3D
vang dibuat sudah dengan baik memvisualisasikan cobjek-objek dari sistem tata
surya dan video animasi 2D motion graphicjuga sudah merepresentasikan materi

terkait sistem tata surya yang sulit dijelaskan secara verbal dengan baik.

Kata Kunci: Multimedia, Asset 2D, 3D Modeling, Motion Graphic, Media Edukasi
Interaktif, Sistem Tata Surya
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi beserta ilmu pengetahuan yangtelah berkembang dapat menjadi pemicu
bagi setiap orang untuk mendapatkan informasi lebihi.cepat dan juga dapat
mendorong efektivitas serta efisiensi dalam mencapai tujuan pendidikan. Secara
mendasar, keaktifan siswa merupakan suatu_kebutuhan utama dalam ‘proses
pembelajaran.dimasa modern'seperti sekarang, dikarenakan keaktifan siswa dapat
menjadi -bekal untuk bersaing serta menjadi sumber daya yang berkualitas.
Keaktifan yang dimaksudkan adalah terkait kemampuan siswa secara mandiri
dalam menemukan, belajar, serta memproses pengetahuan atau ilmu yang

didapatkan (Ratnasari & Suranto, 2018).

Tresnawati & Nugraha (2017) mengungkapkan bahwa dalam proses pembelajaran,
penggunaan media adalah sebuah kebutuhan yang disesuaikan dengan keperluan
pembelajaran, dimana media tersebut memiliki tujuan dan. maksud guna menunjang
kegiatan pembelajaran yang disebut sebagai media pembelajaran. Diperkuat oleh
Fitriyani (2020) bahwa media pembelajaran dapat. dikatakan sudah baik ketika
media pembelajaran tersebut sudah dapat menarik perhatian, meningkatkan

motivasi, serta materi yang didapatkan oleh siswa tersampaikan dengan baik.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah penulis lakukan kepada Tbu Lisa Larasati
selaku salah satu guru kelas 6 di SDN Kalisuren 01 Kabupaten Bogor, metode
pembelajaran dilakukanw.dengan metode konvensional, yakni..metode yang
melibatkan guru untuk berceramah kepada siswa terkait materi yang akan
disampaikan. Namun, ketika terjadi pandemi COVID-19 metode pembelajaran
menjadi berubah, yakni didominasi dengan pemberian video pembelajaran yang
nanti mewajibkan siswa untuk mengambil kesimpulan secara individu maupun
kelompok dan kemudian hasil kesimpulan tersebut dipresentasikan di kelas. Beliau

juga menyampaikan bahwa, kesulitan yang dialami sebagai guru adalah ketika

1
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harus mengulang penjelasan materi yang disebabkan oleh daya tangkap masing-
masing individu dan kelompok yang berbeda-beda, terutama bagi materi pelajaran
terkait sistem tata surya dimana memerlukan alat bantu agar siswa dapat memahami

lebih materi tersebut lebih baik.

Menurut narasumber alat bantu sangat dibutuhkan untuk menunjang pembelajaran
terkait sistem tata surya dikarenakan sistem tata surya merupakan salah satu materi
yang abstrak dan sulit untuk dibayangkan, namun dikarenakan pandemi COVID-
19 pengadaan calat bantu tersebut masih belum ' terealisasikan. Beliau. juga
mengatakan bahwa terjadi penurunan nilai siswa pada saat sebelum dan sesudah
adanya pandemi COVID-19 dikarenakan metode pembelajaran yang ada dan
kurangnya alat bantu yang memadai. Maka dari itu, beliau mengharapkan adanya
alat bantu yang dapat menunjang kegiatan pembelajaran terutama terkait sistem tata
surya agar siswa dapat mendapatkan bayangan yang lebih jelas terkait sistem tata
surya dan juga membuat pembelajaran lebih menarik, sebab beliau juga
mengatakan bahwa siswa memerlukan pemicu untuk dapat aktif dalam melakukan
pembelajaran. Tidak lupa beliau mengatakan bahwa antusias.siswa bergantung
terhadap metode pembelajaran yang dilakukan oleh guru, dimana berdasarkan
pengamatan beliau siswa akan lebih antusias dan memahami jika pembelajaran

dikemas dalam bentuk permainan yang menarik.

Menurut Fitriyani (2020) untuk mengembangkan media pembelajaran yang ada,
dapat digunakan sebuah inovasi yang mengimplementasi teknologi di dalamnya.
Mengetahui hal tersebut, media edukasi pembelajaran interaktif berdasarkan
penjelasan dari Nugraha & Hidayat (2019) dapat menjadi alat bantu yang dapat
memberikan gambar terhadap situasivyang.terjadi.pada-sistemtata surya, sehingga
hal tersebut akan membantu anak supaya mereka tidak lagi sebatas membayangkan
materi yang disampaikan melainkan gambaran yang diberikan melalui media

pembelajaran tersebut dapat langsung diingat secara lebih baik.

Santi & Astuti (2020) memperkuat hal tersebut dengan mengatakan bahwa

kelebihan dari media interaktif dapat dirasakan ketika diterapkan dalam
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pembelajaran sebab media interaktif dapat lebih menarik perhatian dan
pembelajaran terkait sistem tata surya menjadi tidak membosankan, melihat di
dalam sebuah media interaktif terdapat gambar grafis, video, teks, foto, audio,

hingga animasi.

Melihat permasalahan yang ada, oleh karena itu, pada penelitian ini akan dibuat
sebuah media edukasi interaktif sistem tata surya yang akan mencakup teknologi
Augmented Reality, animasi 2D dalam bentuk Motion Graphic, dan juga Game 3D.
Guna membuat.media edukasi interaktif yang menarik dan berbeda dari penelitian
terdahulu, maka diperlukan aset berupa objek 2D dan 3D ‘serta pemaparan materi
yang tidak dapat dilakukan secara verbal oleh guru yang akan dikemas dalam
bentuk animasi Motion Graphic, dimana seperti yang dikatakan oleh Atmaja (2018)
bahwa implementasi objek 3D pada teknologi Augmented Reality dan ketersediaan
animasi diharapkan akan dapat membuat siswa menjadi lebih paham terkait materi

yang didapatkan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang terlah diuraikan, maka rumusan
masalah dalam penulisan skripsi ini adalah bagaimana pembuatan aset 2D ,3D, dan
pembuatan Motion Graphic beserta dengan aset audio pada media edukasi interaktif

sistem tata surya “Galaxias” untuk anak kelas VI SD.

1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam pembuatan aset 2D&3D dan Motion Graphic untuk
media edukasi interaktif sistem tata surya “Galaxias” untuk siswa kelas VI sekolah
dasar, antara lain:
a. Aset yang dibuat pada media edukasi interaktif yang akan dikembangkan
berbasis 2D dan 3D.
b. Animasi yang dibuat pada media edukasi interaktif yang akan
dikembangkan berbasis 2D Motion Graphic.
c. Software yang digunakan untuk pembuatan aset adalah Adobe Illustrator
untuk 2D dan Autodesk Maya untuk 3D.
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d. Software yang digunakan untuk pembuatan animasi adalah Adobe After
Effects.

e. Target pengguna aplikasi ini adalah siswa sekolah dasar kelas VI.

1.4 Tujuan dan Manfaat
Tujuan dari pembuatan skripsi ini“adalah untuk membuat aset 2D dan 3D serta
animasi Motion Graphic yang akan diimplementasikan pada pembuatan media

edukasi interaktif sistem tata surya “Galaxias” untuk siswa kelas VI sekolah dasar.

Adapun manfaat dari pembuatan skripsi ini antara lain:
a. “Menghasilkan aset 2D dan 3D untuk pembuatan media edukasi interaktif
yang akan dikembangkan.
b. Memberikan gambaran yang lebih jelas terkait objek-objek yang ada pada
sistem tata surya melalui objek 3D.
¢. Membantu guru menjelaskan materi yang sulit dijelaskan secara verbal.

d. Membantu merealisasikan alat bantu terkait materi tata surya.

1.5 Sistematika Penulisan
Sistematika pembahasan terkait penelitian yang akan dilakukan akan ditulis sebagai
berikut:

a. Bab I Pendahuluan
Dalam Bab I Pendahuluan aspek yang akan tercakup dalam penulisan adalah terkait
latar belakang, rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta
sistematika penulisan.

b. Bab II Tinjauan Pustaka
Pada Bab II Tinjauan Pustaka berisi penjelasan terkait teori-teori mengenai Grafis
2D dan 3D, teori Motion Graphic, teori terkait software yang akan digunakan dalam
pengembangan produk, dan teori terkait metode penelitian yang akan
diimplementasikan, dan juga berisikan terkait penelitian sejenis (terdahulu).

c. Bab III Metode Penelitian
Dalam Bab III Metode Penelitian akan mencakup penjelasan terkait rancangan

penelitian, tahapan yang akan dilakukan dalam penelitian, serta objek penelitian.
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d. Bab IV Hasil dan Pembahasan
Pada Bab IV Hasil dan Pembahasan terdiri dari analisis kebutuhan, perancangan

aplikasi multimedia, implementasi aplikasi multimedia, dan pengujian yang

eidid yeH

berisikan tentang deskripsi pengujian, prosedur pengujian, data hasil pengujian, dan

analisis data/evaluasi pengujian. Isi dari dapat disesuaikan dengan

penelitian yang dibuat.

e. Bab V Penutup
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BABV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang berjudul “Pembuatan“Asser 2D & 3D dan Motion
Graphic pada Media Edukasi Interaktif Sistem Tata Surya “GALAXIAS” untuk
Siswa Kelas VI Sekolah/Dasar” dapat ditarik kesimpulan dari hasil ‘alpha testing
menunjukan bahwa asser 2D dan 3D yang dibuat dapat diimplementasikan.dalam
semua fitur yang terdapatspada, media edukasi mteraktif ‘Galaxias” seperti
pembuatan Motion Graphie, User Interface, Augmented Reality, dan Game, dan
juga canimasi Motion Graphic yang telah diimplementasikan kedalam media
edukasi interaktif “Galaxias™ dapat diputar, dijeda, serta diputar kembali dengan

baik.

Sesuai dengan persentase hasil dari beta festing yang didapatkan, persentase rata-
rata dari hasil terkait asset 2D dan 3D serta motion graphic adalah 85,09%, dimana
sesuai dengan tabel interval penilaian, angka tersebut berada pada interval Sangat
Baik. Dari hasil rata-rata tersebut dapat diartikan bahwa asser 2D dan 3D yang
dibuat telah berhasil memvisualkan objek-objek langit yang ada di sistem tata surya
serta objek-objek yang ada di Bumi dengan baik. Sama halnya dengan hasil Motion
Graphic, dapat ditarik kesimpulan bahwa Motion Graphic yang dibuat telah dengan
baik merepresentasikan materi terkait sistem tata suryassecara visual, khususnya

pengaruh rotasi dan revolusi Bumi, yang sulit dijelaskan secara verbal.

5.2 Saran
Berdasarkan penelitian yang berjudul “Pembuatan Asset 2D & 3D dan Motion
Graphic pada Media Edukasi Interaktif Sistem Tata Surya “GALAXIAS” untuk
Siswa Kelas VI Sekolah Dasar”, berikut saran yang diharapkan dapat dilakukan
pada penelitian selanjutnya:
1. Karakter dalam animasi motion graphic diharapkan dapat bertambah
dan berperan lebih, sehingga memberikan kesan yang lebih mengajak

87
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88

dan interaktif agar perhatian siswa lebih terfokus dan dapat menyerap
materi lebih baik lagi.

2. Penambahan subtitle pada motion graphic diharapkan dapat membuat

exdid ey

pengguna lebih mengerti terhadap narasi materi yang disampaikan.

ntuk membantu memberikan

1))

Serta penambahan lebih anima
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2000. Anak tunggal dari kedua orang tua,
yakni.vibu.bernama Zakiah dan ayah
bernama Ma’mun. Bertempat tinggal di J1.
Pondok Betung Raya No.7 RT.005/002.
Kelurahan Pondok Karya, Kecamatan

Pondok Aren, Tangerang Selatan, Banten.

eyieyer L1aba Yiuya3ijod uizi eduey

Lulus dari SDN Pesanggarahan 03 Pagi
tahun 2012, SMPN 177 Jakarta tahun 2015,
dan SMAN 90 Jakarta tahun 2018, dan
sedang menempuh gelar Sarjana di
Politeknik _Negeri Jakarta - (Indonesia)
dengan jurusan  Teknik Informatika dan
Komputer dan program studi D4 Teknik

Multimedia“ Digital’ program kerjasama

S
b
]
=
Q
c
o
T
o
=
G
Q.
o
=
3
o
=
<
Q
=
o
=
=
(1)
T
()
=
=
=
Q
o
=
<
o
>
Q
g
o
N—
o
-
el
Of
-
(]
=
=
=
4
[
Q
(]
=
e
o
=
o
=
-
o

o
©
(]
>
Q
c
=
T
Q
=1
=
Q
>
<
o
s
3
-
-
=
=
(1]
T
m
3
=1
>
Q
Q
=1
T
m
3
=
o
=
o
=
T
(]
>
=
=
O
=
T
m
3
=
=
O
3
=
Y
<
1Y)
3
o
=
T
(]
3
=
=
o
=]
o
T
=]
=
o
=
T
m
S
=
=
o
=1
=
=
=
=~
o
-
o
<
=
=
—
Q
s
o
=1
%)
=
o
=+
s
3
O
w
=
o
=

Asia e University (Malaysia) sejak tahun
2018:

N —
9 )
o S
o o
5 5
Q Q
=
3 2
5 -
Q Q
Hi
< w
!
-y
5 a
a Q
o E
= o
3 s
o c
3 »
o o
o c
g c
= >
< =
5328
@ s
o o d
O c
o =
Q @
S 3.
- g
b
< 5
i
£ ®
<
c =
T 8
s 3
-~ ~
c -y
= =
» o
3. S
-y 3
= )
o 3
3 <
o
g' o
2 3%
c -y
x =
o (7]
o c
3 =28
= o
= =



LERELY
MINMILNOd

VLNWIVYF

eyeyer 11abaN yiuya3ijod uizi eduey

S
b
]
=
Q
c
(5
T
o
=
G
o
o
~
3
o
=
<
Q.
=
o
=
D
T
()
=
=
=
Q
o
=
<
o
>
Q
s
&
o
-
el
o
-
(]
=
=
=
2
[
Q
(]
=
e
o
=~
o
=
-~
o

N
Doy
o ]
s 253
= @
Qe s
255
2853
S
=
285
3 c
gt )
o [~
= =
g7
= T
m
3 83
o S
338¢
]
o
T
S %
S 28s8
=
')
® 8 3
-]
Qo
e s 3
o9 0
S =
;l_!._ O
g 37
< °
w m
o S
e 2 £
E b
> 23
S2%
€53
= x5
2 By
3. °
Q.
s 2
o —
s kK
5 5
s 3
o
~ =
5 T
S
° =]
e <
= &
o
=
=
)
=
-~
)
&
F—
=
3.
@
e
i)
=
w
e
i)
g
[
3
')
w
=
o
B

Y
o
o
=
Q
=
Q
=
()
=
Q
c
=
T
w
(1)
o
o
Q
o
=
o
-
o
c
w
o
c
-
c
=
~
o
-
<
o
-
<
=
=,
-
o
=
T
o
=
()
=]
()
o
3
-
(=
=
~
o
=
Q.
o
=
=
(]
=
<
1)
o
c
-
~
o
=
w
c
=
o
(]
-

X
v
—
a]
T
-+
8

X
)
)
a)
©
-+
)
3
;
)
°
=.
D
g
E'
x
2
D
Q
(1))
=
o)
S
()
q
~*
o

Lampiran 2 — Surat [zin Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
Jalan Prof.DR.G.A.Siwabessy, Kampus UI, Depok 16425
Telepon (021) 7270036, Hunting, Fax (021) 7270034
Laman: http://www.pnj.ac.id e-pos: tik@pnj.ac.id

POLITEKNIK
NEGERI!
JAKARTA

Nomor : B.628/PL3.13/KM.07/2022 Depok, 8 Juli 2022
Perihal : Surat Izin Observasi

Kepada Yth.

Kepala SDN 01 Kalisuren Kabupaten Bogor
JI. Raya Kalisuren, Kalisuren, Kec. Tajur Halang,
Kabupaten Bogor, Jawa Barat 16320

Dengan hormat,

Sehubungan dengan adanya kegiatan observasi mahasiswa Jurusan Teknik Informatika dan
Komputer Program Studi Teknik Multimedia Digital Politeknik Negeri Jakarta, maka dengan
ini ditugaskan mahasiswa kami atas nama:

No Nama NIM Kelas No Hp & Email
081219278033
1 | Reza Muzhaffar Fauzan 1807433008 Ly . ) U,
AeU muzhaffareza@gmail.com
081315782966
2 | Henrian Pranata 1807433021 DS . ) i .
AeU henrianpranata3 1 @gmail.com
! 081324633305
3 | Muhammad Badru Salam | 1807433011 L ) ” h
AeU mbsbadru7@gmail.com

Adapun tujuan kegiatan observasi dengan perusahaan ini dilaksanakan untuk keperluan
penyusunan Skripsi. Dengan ini kami mohon bantuan Bapak/Ibu untuk dapat memberikan
kemudahan kepada mahasiswa kami dalam keperluan tersebut.

Demikian surat ini kami buat, atas kerjasama Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih.

y Laya, S.Kom., M.Kom
7197802112009121003



Lampiran 3 — Form Kuesioner Beta Testing

Nilai

No. Pernyataan
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1. | Objek 3D sangat mudah dikenali.

2. | Objek 3D sangat jelas menggambarkan cerminan

dari benda-benda langit di'sistem tata surya.

3. [ Texture/Warnapada Objek 3D sangat tepat

mencerminkan gambaran cerminan dari benda-
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benda langit di sistem tata surya.

4; | Objek 2D mudah dikenali sebagai gambaran dari
benda-benda langit serta benda-benda yang ada

di Bumi.

5. | Pemilihan warna untuk Objek 2D sudah sesuai

dan menarik.

6. | Objek 2D yang ada pada animasi menarik.

7. 10bjek 2D menggambarkan benda-benda langit

T
)
]
=
Q
c
(-7
T
Q
=]
Gk
o
o
=
3
(1]
=
<
Q
=
O
-
=
()
T
()
=
=
>
Q
Qo
=
<
Q
>
Q
g
o
o~y
o
-
v
S
=
m
=
=
=
4
m
Q
(]
=
—
o
=
o
=
-
o

5
bl
1]
=
Q
c
-3
T
Q
=3
=2
Q
=]
<
Q
c
3
~
<
-~
=
m
T
m
3
(-1
>
Q
Q
=
T
m
=
o
2
=
o
=
T
1]
=5
El
=
o
=
T
1]
=]
=
3
O
=
=
Q
-
<
Y
3
&
=
T
1]
3
=
=
Q
=]
o
T
=}
-
o
S
T
1]
>
=
=
o
=
=
=
-3
=~
o
-+
Q
<
[~
=]
N
@
c
o
=
w
<
2
-
<
3
Q
w
=
o
=

dan benda-benda yang ada di Bumi.

8. | Materi dan narasi animasi mudah dipahami.

9. | Alur cerita animasi menarik dan tidak

o
=4
o
=
o
>
Q
=
[}
=
Q
c
3
c
3
=
o
=]
Q.
o
=
3
[}
3
T
m
=
o
Q
=]
<
o
=
(7]
[
o
o
2,
o
=
-]
-
Q
c
w
L,
c
=
c
=
=~
o
-
<
Qo
-
<
=
3
Q.
o
Q
S
T
[}
=}
-~
<
=
o
T
Q
T
c
=

membosankan.

i
=
o
=
Qo
=
Q
3
[}
=
Q
[
i
T
wn
(1)
o
Q
Q)
o
=
o
-
o
o
w
o
(=
=
<
=
F3
o9
-
<
o
-
£
w
2,
-
o
=
T
o
3
[}
=]
n
o
=]
-
(=
=
=
o
=
Q.
o
=3
3
[}
=
<
(1)
o
c
-
=
o
=
w
<
3
o
o
-

10. | Audio jernih terdengar dan menyenangkan:

11. | Materi terkait sistem tata surya khususnya
pengaruh rotasi dan revolusi bumi sudah baik
dikemas dan ditampilkan dalam bentuk animasi

2D.




Lampiran 4 — Hasil Responden Beta Testing
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N
N -T T Objek 3D sangat mudah dikenali.
o o 1) -+
~3 : z 4 ;: m Sangat Tidak | Tidak | Cukup . Sangat
s 0835 .= 3 Skala ) ] Baik (4) ]
3 é @3 g, = Baik (1) Baik (2) 3) Baik (5) Total
32§53 X
B S § B - Jumlah 3 16 11 Responden
&3 za 2 L. ™ Nilai: 30
g3z = =
: s i Skala x 9 64 55
2358 5
8228 — Jumlah
2 € 29 ol
g‘,' t,gr g g % Skor 128
3535 @ Index 85,33% (Sangat Baik)
g&_ % -§ £ b No. Pernyataan
R A
< § é-: g Objek 3D sangat jelas menggambarkan cerminan dari benda-benda
L 2 ;5 o langit di sistem tata surya.
o = ,g S Sangat Tidak | Tidak Cukup ) Sangat
Save Skala ) ) Baik (4) )
% g % - Baik (1) Baik (2) 3) Baik (5) Total
S 5 =3
5 i g- p Jumlah 3 15 12 Responden
A —
< % gi 2. Nilai: ~ 30
=5 i3 Skala x 9 60 60
s=83 Jumlah
5&53
= Qe = Skor 129
3833 _ :
g = 33 Index 86% (Sangat Baik)
3 g
=3y
E: ) }3 ; No. Pernyataan
)
o §—, g Texture/Warna pada Objek 3D sangat tepat mencerminkan gambaran
2_ E E_ cerminan dari benda-benda langit di sistem tata surya.
2 35 Sangat Tidak | Tidak | Cukup , Sangat
- L3 Skala Baik (4)
~ 55 Baik (1) | Baik(2) | (3) Baik (5) | ol
S wn
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T
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Lampiran 4 — Hasil Responden Beta Testing

No. Pernyataan
Objek 2D mudah dikenali sebagai gambaran dari benda-benda langit
serta benda-benda yang ada di Bumi.
Sangat Tidak | Tidak Cukup Sangat
Skala ) ) Baik (4) )
Baik (1) Baik (2) 3) Baik (5) Total
Jumlah 4 16 10 Responden
4 [ Nilai: 30
Skala x 12 64 50
Jumlah
Skor 126
Index 84% (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Pemilihan warna untuk Objek 2D sudah sesuai dan menarik.
Sangat Tidak | Tidak Cukup ) Sangat
Skala Baik (4)
Baik (1) Baik (2) 3) Baik (5) Total
Jumlah 1 6 9 14 Responden
5 Nilai: - 30
Skala x 2 18 36 70
Jumlah
Skor 126
Index 84% (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Objek 2D yang ada pada animasi menarik.
Sangat Tidak | Tidak Cukup ) Sangat
Skala ) ) Baik (4) )
Baik (1) Baik (2) 3) Baik (5) Total
Jumlah 4 13 13 Respouden
6. Nilai: _43
Skala x 12 52 65
Jumlah
Skor 129
Index 86% (Sangat Baik)
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g— No. Pernyataan
(0] Objek 2D menggambarkan benda-benda langit dan benda-benda yang
» -~ T ada di Bumi
o -3 :
= : z — ;: Sangat Tidak | Tidak Cukup ) Sangat
585835 3 Skala Baik (1 Baik (2 5 Baik (4) Baik (5
§882% E aik(1) | Bak@) | ) aik(5) | 1ol
2 'g H % - © Jumlah 1 2 16 ? Responden
8 33
8sza 2 7| Nilai: _ 130
x3c
38355 B Skala x 2 12 64 45
i35 IS
5329 =, Jumlah
:0,- z :Q' al Sk 123
g 7o or
A HEE .
353 o Q Index 82% (Sangat Baik)
352 S
o o] % g -
= ; No. Pernyataan
S38¢c =
3 3 5
% - %’5 g’ Materi dan narasi animasi mudah dipahami.
x = %
w5 3% M Sangat Tidak | Tidak | Cukup ) Sangat
§a3gE Skala Baik() | Bak@ | @ | o | Baik(s)
o = ai ai ai
‘g. §. é; — Total
; S g,é. ! Jumla 1 4 13 12 Responden
g o3 ) e
o=<5 Nilai: =
L .
= §§ Skala x 2 12 52 60
cEx53 Jumlah
2239
58 §§ Skor 126
< 0§
s %’% Index 84% (Sangat Baik)
=58 5s
38 -:? s No. Pernyataan
Q. 33
2 =
s g‘é Alur cerita animasi menarik dan tidak membosankan.
50
& §gf Sangat Tidak | Tidak | Cukup . Sangat
5 8 Skala Baik (4)
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