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Abstrak 

Pemberian pendidikan moral pada remaja sangat penting untuk membentuk 

karakter dan pribadi remaja tersebut, salah satunya mengenai sifat iri hati. 

Seseorang yang memiliki sifat iri hati membuat kehidupannya tidak tentram.  

Berdasarkan hasil wawancara bersama Ustaz Fitra Suherdi selaku pembina 

program BE SMaRT yang merupakan program binaan moral dan agama untuk 

remaja Yayasan Ihya Ul Ummah mengatakan bahwa pada progam tersebut  

kurang diminati oleh remaja karena penyampaiannya dilakukan melalui verbal 

saja. Penelitian ini dibuat untuk memberikan pendidikan moral mengenai iri hati 

pada remaja Yayasan Ihya Ul Ummah dengan menggunakan film pendek animasi 

2D. Rancangan penelitian ini menggunakan mix methods. Penelitian ini 

menggunakan menggunakan software Adobe Animate dan menggunakan 

pendekatan MDLC (Multimedia Life Development Cycle). Hasil dari penelitian 

yang dilakukan bersama responden, 90% menilai bahwa video film pendek 

animasi 2D telah menyampaikan pesan mengenai iri hari dan dikemas secara 

menarik. 

Kata Kunci : Animasi; Iri Hati; Remaja; MDLC (Multimedia Development 

Life Cycle) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Perkembangan teknologi dari segala aspek kehidupan terus 

berkembang memberikan pengaruh dalam segala aspek kehidupan manusia, 

tidak hanya memberikan pengaruh positif bagi kehidupan tetapi juga 

menimbulkan dampak negatif, seperti mengenai moral khususnya pada 

remaja (Rusli, 2021). 

 Remaja adalah masa perkembangan peralihan yang mencakup 

perubahan biologis, kognitif dan sosial-emosional, proses berpikir abstrak 

sampai pada kemandirian (Maharani et al., 2022). Emosi negatif yang 

muncul pada remaja disebabkan karena banyaknya masalah dalam 

memenuhi kebutuhan mereka yang tidak terpenuhi sehingga remaja 

cenderung menyelesaikannya dengan emosi yang negatif atau agresif 

(contoh perilaku agresif remaja antara lain, iri hati, dengki, menghina dan 

kekerasan fisik) (Illahi et al., 2018). Individu remaja yang beranjak menuju 

kematangan usia dewasa diperlukan pendidikan penting tentang pendidikan 

moral dan agama mengenai sifat-sifat tidak baik seperti iri hati, dengki, 

permusuhan, perbuatan keji, dusta dan curang (Nisak, 2022). Sifat iri hati 

timbul pada individu yang memiliki harapan untuk sukses dengan 

menyesuaikan standar target yang membuatnya iri dan memiliki presepsi 

bahwa kesuksesan dapat dilakukan dengan cara mengontrol target yang 

ingin dicapai (Khatami, 2021). 
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 Setiap perkembangan di berbagai bidang kehidupan manusia, jika 

tidak dibersamai dengan pembinaan moral serta spiritual keagamaan pasti 

akan dapat melahirkan kerusakan moral dan akhlak (Rusli, 2021). 

Mendukung kutipan jurnal sebelumnya, berdasarkan hasil wawancara yang 

dilakukan bersama Ustaz Fitra Suherdi selaku pengasuh program Be 

SMaRT, Yayasan Ihya Ul Ummah, mengatakan bahwa pentingnya 

pendidikan dan edukasi moral dan agama kepada remaja yang dapat 

membentuk kebiasaan positif untuk masa depan individu remaja tersebut. 

Dan hasil wawancara bersama psikolog Ranisa Kautsar Tristi.psi Psikologi, 

Psikologi Klinis, Biro Psikologi Dinamis, juga mengatakan bahwa 

memberikan edukasi moral pada masa remaja akan mempengaruhi 

kehidupan individu selanjutnya. 

 Yayasan Ihya Ul Ummah memiliki komunitas yang bertujuan untuk 

menyebarkan dakwah islam oleh remaja untuk remaja. Komunitas tersebut 

bernama Gen Ihya. Gen Ihya memiliki sebuah program pembinaan moral 

untuk santri Yayasan Ihya Ul Ummah bernama Be SMaRT, pada program 

binaan ini dibina oleh Ustaz Fitra Suherdi selaku pengasuh program Be 

SMaRT, Yayasan Ihya Ul Ummah. Berdasarkan hasil wawancara dengan 

Ustaz Fitra Suherdi, remaja di Yayasan Ihya Ul Ummah pada program Be 

SMaRT kurang tertarik mendapatkan ilmu moral dan agama secara verbal, 

sehingga pada program tersebut sangat sedikit yang menghadiri.  

 Berdasarkan hasil survey mengenai minat remaja terhadap jenis film, 

sebanyak 46,7% (anime) dan 50% (kartun), dan sisanya tertarik dengan film 

atau drama (Tyas, 2022). Ini membuktikan bahwa remaja lebih tertarik 

dengan menonton animasi dan memungkinkan lebih memahami edukasi 

mengenai pendidikan moral dengan menggunakan animasi. 

 Maka dari itu, tujuan penelitian ini adalah membuat sebuah video film 

pendek animasi 2D yang didalamnya terdapat nilai pendidikan moral pada 

remaja tentang sifat iri hati. Dengan dibuatnya animasi tersebut, diharapkan 

para remaja dapat menumbuhkan rasa awareness terhadap sifat iri hati. 
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1.2 Perumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah dijelaskan, maka 

rumusan masalah dalam penulisan laporan ini adalah bagaimana pembuatan 

asset-asset dan design character beserta pembuatan animasi pada film 

pendek animasi 2D sebagai upaya pendidikan moral pada remaja khususnya 

mengenai iri hati. 

1.3 Batasan Masalah 

  Adapun batasan masalah pada penelitian ini yaitu : 

1. Pembuatan Character Design menyesuaikan acuan pada storyboard 

untuk animasi. 

2. Pembuatan animasi berbentuk 2D menyesuaikan acuan pada storyboard. 

3. Pembuatan animasi ditujukan untuk santri Yayasan Ihya Ul Ummah 

yaitu usia 10 – 20 tahun. 

4. Pembuatan gerak animasi 2D menggunakan software Adobe Animate. 

5. Pembuatan animasi yang dapat memberikan pemahaman atau edukasi 

mengenai sifat iri hati pada remaja. 

1.4 Tujuan & Manfaat Penelitian 

 Tujuan dari penelitian ini adalah membuat film pendek animasi 2D 

tentang pendidikan moral pada remaja mengenai iri hati. Adapun manfaat 

dari penelitian ini antara lain: 

1. Sebagai media edukasi dan pembelajaran dengan visualisasi yang 

menarik tentang pendidikan moral mengenai iri hati pada remaja. 

2. Membantu membentuk rasa awareness pada remaja mengenai sifat iri 

hati. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 
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 Berikut adalah alur penelitian yang akan digunakan dalam penelitian 

ini : 

a. Bab I Pendahuluan 

Dalam Bab I Pendahuluan, aspek yang dicakup adalah latar belakang, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta 

sistematika penulisan. 

b. Bab II Tinjauan Pustaka 

Pada Bab II Tinjauan Pustaka berisi penjelasan mengenai teori-teori, 

Metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle), software yang 

digunakan serta kajian terdahulu tentang pembuatan animasi 2D. 

c. Bab III Metode Penelitian 

Pada Bab III Metode Penelitian membahas tentang rancangan dari 

penelitian yang digunakan, serta subjek dan objek yang diteliti. 

d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Pada Bab IV Hasil dan Pembahasan berisi analisis kebutuhan, 

implementasi, pengujian serta hasil analisis pengujian dari animasi yang 

telah dibuat dan diuji 

e. Bab V Penutup 

Pada Bab V Penutup menjelaskan mengenai kesimpulan akhir dari 

penelitian, saran dan kesimpulan untuk pengembangan selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan Film Pendek Animasi 2D 

sebagai Upaya Pendidikan Moral pada Remaja” dapat disimpulkan bahwa: 

1. Penelitian ini berhasil membuat film pendek animasi 2D dengan 

menggunakan teknik fitur baru pada Adobe Animate yaitu Modern 

Riggingdan teknik penambahan cahaya dan bayangan . Film pendek 

nimasi ini juga menggunakan jenis film bisu (silent movie). Dengan 

durasi  2 menit 40 detik, format .mp4 dan besar penyimpanan 180 mb. 

2. Berdasarkan hasil alpha testing, pengujian dilakukan berdasarkan 

prinsip-prinsip animasi 2D. Dapat diberi kesimpulan bahwa 12 prinsip 

animasi cukup terlihat atau dikenali. Pada alpha testing  menyebutkan 

bahwa style animasi sangat menarik dengan penambahan lighting dan 

shading, terlihat simpel namun jelas arahnya pada setiap scene dan  

variasi shot pada animasi beragam dan terlihat cukup jelas. 

3. Berdasarkan hasil beta testing terhadap kualitas dan kepuasan responden 

selama menonton dapati disimpulkan 90% menyatakan responden 

sangat setuju bahwa edukasi pendidikan moral menggunakan animasi 

dapat tersampaikan secara menarik serta informasi yang disampaikan 

diterima dengan baik. 

5.2 Saran 

  Adapun saran yang didapat berdasarkan hasil penelitian 

“Pembuatan Film Pendek Animasi 2D sebagai Upaya Pendidikan Moral 

pada Remaja” bahwa: 

1. Bentuk dan ukuran dari karakter dan objek sebaiknya konsisten untuk 

membantu user/pengguna mengenalinya. 
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2. Visualisasi karakter harus lebih di-exaggerate seperti menambahkan 

postur atau gestur pada karakter. 
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TRANSKRIP WAWANCARA 

 

Narasumber  : Ust. Fitra Suherdi 

Hari, Tanggal  : Selasa, 14 Febuari 2023 

Tempat  : Yayasan Ihya Ul Ummah 

 

A : Assalamualaikum, selamat sore pak ustaz Fitra Suherdi, sebelumnya saya 

ingin mengucapkan terima kasih banyak atas kehadiran dan waktunya untuk 

melakukan wawancara kebutuhan tugas akhir saya pada pagi hari ini. Sebelumnya 

izinkan saya memperkenalkan diri terlebih dahulu, nama saya Anggita Rahma 

Inayatullah atau biasa dipanggil Anggita, saya mahasiswa Politeknik Negeri 

Jakarta semester akhir atau delapan jurusan Teknik informatika dan Komputer. Di 

sini (Yayasan Ihya Ulmmah) saya juga meupakan staff kreatif Gen Ihya. Boleh 

pak ustaz Fitra Suherdi memperkenalkan terlebih dahulu sebelum memasuki sesi 

wawancara pada hari ini. 

U : Saya Fitra Suherdi, di Yayasan Ihya Ul Ummah saya sebagai pengasuh 

program BE SmaRT. 

A : Sudah berapa lama pak menjadi pengasuh program BE SmaRT? 

U : Program ini baru ada 7 bulan, jadi saya menjadi pengasuh BE SmaRT baru 7 

bulan. 

A : Kenapa program ini dibuat? 

U : BE SmaRT itu kepanjangan dari bimbingan study dan moral adab remaja 

terpadu, dibentuk  untuk menjembatani kekosongan kurikulum pembinaan remaja 

yang ada di Yayasan. Selama ini remaja hanya belajar Al-Quran saja di Yayasan, 

sedangkan porsi untuk pembinaan akhlaq, aqidah, ita coba berinisiatif 

mengadakan waktu untuk program BE SmaRT ini. 

A : Kenapa targetnya remaja? 

U : Balik lagi kebutuhan di Yayasan untuk Rumah Quran, ada 3 segmen usia. 

Anak-anak, remaja dan dewasa, anggaplah dewasa ini ibu-ibu ya. Kalau segmen 

dewasa atau orangtua sudah terfasilitasi dengan adanya majelis ta’lim, untuk 

remaja selain ada wadahnya yaitu komunitas Gen Ihya, masuklah progra BE 

SmaRT tersebut. BE SmaRT punya 3 pokok pembinaan aqidah,  akhlaq dan 

ibadah.  
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A : Kalau menurut bapak tamak/serakah itu seperti apa? 

U : Tamak itu identik dengan bperbuatan yang tidak baik. Kalau tamak 

kecemburuan yang baik itu tentang ibadah. Tamak yang tidak baik itu ada karena 

hamba itu tidak bersyukur. Cemburuilah orang-orang yang bisa sholat di masijd, 

orang-orang yang ibadahnya rajin, jangan cemburui hal-hal duniawi yang bisa 

merusak diri sendiri. 

A : Pentingkah pendidikan moral untuk remaja? 

U : Sangat penting sekali, justru itu fungsi keberadaan BE SmaRT tadi, untuk 

membentengi akhlaq para remaja. Jadi di BE SmaRT itu lebih banyak coaching, 

bagaimana menumbuhkan aqidah yang baik pada remaja. Anak – anak mungkin 

sudah bisa baca doa dari kecil, tapi mereka melakukannya sebagai pelajaran saja 

bukan sebagai nilai-nilai kehidupan. Maka fungsi Be SmaRT menginstall apa 

yang sudah mereka pelajari ke dalam kehidupan nyata. Sehingga mereka bisa 

mmbingkai dari bangun hingga tidur sebagai bentuk ibadah.  

A : Sejauh ini bagaimana minat remaja di Yayasan akan program BE SmaRT? 

B : Minat remaja masih dibilang sangat kurang, angka kehadiran hanya sampai di 

10 – 15 saja, padahal remaja yang terdaftar di Rumah Quran, Yayasan Ihya Ul 

Ummah mencapai ratusan.  Sehingga sangat disayangkan program ini belum dapat 

memberikan dampak pada teman-teman remaja di sini. 

A : Kira – kira apa yang menyebabkan remaja kurang tertarik pada program ini? 

U : Mungkin mereka masih berfikir bahwa program ini sama dengan majelis 

ta’lim nya segmen dewasa, yang hanya duduk dan mendengar. Remaja kurang 

tertarik dengan penyampaian secara verbal. Sehingga mereka cenderung bosan. 

A : Baik pak, dari saya sudah cukup pertanyaan, wawancara pada hari ini sangat 

bermanfaat terutama untuk tugas akhir saya. Saya ucapkan terimakasih banyak 

kepada pa ustaz Herdi atas waktu dan ilmunya. 

R : Masyaallah, semoga dimudahkan dan dilancarkan. 
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Narasumber  : Ranisa Kautsar Tristi.psi Psikologi, Psikologi Klinis, Biro 

Psikologi Dinamis  

Hari, Tanggal  : Kamis, 16 Febuari 2023 

Tempat  : Zoom Meeting 

A: Halo selamat pagi Ka Ranisa, sebelumnya saya ingin mengucapkan terima 

kasih banyak atas kehadiran dan waktunya untuk melakukan wawancara 

kebutuhan tugas akhir saya pada pagi hari ini. Sebelumnya izinkan saya 

memperkenalkan diri terlebih dahulu, nama saya Anggita Rahma Inayatullah atau 

biasa dipanggil Anggita, saya mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta semester akhir 

atau delapan jurusan Teknik informatika dan Komputer. Bolehkah Ranisa 

memperkenalkan terlebih dahulu sebelum memasuki sesi wawancara pada hari 

ini. 

R: Baiklah mba Anggita, kenalin saya Ranisa Kautsar Tristi, psikolog klinis dari 

Biro Psikolog Dinamis. Bekerja di Dinamis sejak tahun 2019. Saya juga bekerja 

di UPT PPA kota Yogyakarta, Unit Pelaksana Teknis Perlindungan Perempuan 

dan Anak sejak tahun 2019. Sehari-hari kegiatan saya melakukan konseling, 

psikoterapi, pengetesan psikologi, serta mendampingi teman-teman korban 

kekerasan dalam rumah tangga, pacaran, kekerasan seksual. Kemudian saya lulus 

dari Universitas Islam Indonesia untuk S1 dan magister psikologi profesi klinis di 

Universita Gajah Mada. 

A:Baik, Ka Ranisa, memasuki pertanyaan pertama,  seperti apakah remaja dalam 

pandangan psikologi? 

R: Remaja itu fase yang dilewati semua orang, untuk angka remaja itu sendiri 

sebenarnya tentaif ya, cuma saya berpegang pada usia 12 – 20 tahun. Dalam fase 

ini remaja mengalami perubahan-perubahan pada dirinya, secara fisik, pikiran, 

emosi dan lain-lain. Dalam dunia psikologi fase ini ada ledakan perubahan yang 

sangat besar. Pada fase ini sudah mulai membentuk identitas kalau saya menulis 

laporan psikologis tuh soal remaja saya tidak tulis jenis kepribadiannya apa tapi 

kecenderungan pribadinya seperti apa. Karena pada masa ini sudah mulai 

berkembang kepribadiannya  meskipun belum pasti dan masih bisa berubah. 

Bedanya kalau usia dewasa sudah pasti kepribadiannya. Nah karena 

kepribadiannya belum terbentuk, yang menjadi ciri khas remaja adalah 

membentuk identitas diri. Pada masa ini juga emosi remaja sering meledak-ledak. 

Ketika di dunia psikologi, penyebab emosi harus dicari tahu, dan apa yang remaja 

ini lakukan saat emosi itu keluar. Pada masa remaja ini pemikirannya sudah 

abstrak, sudah bisa diajak analitis. 

A: Pentingkah pendidikan moral untuk remaja? 
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R: Karena remaja sedang membentuk identitas hal ini sangat mempengaruhi 

peran-peran mereka di kehidupan selanjutnya. Moral jadi salah satu aspek yang 

terbentuk di masa remaja. Hal yang menjadi paling khas untuk orang tua adalah 

mengajarkan standar sosial yang tepat dalam hal moral. Mulai mengajarkan dan 

respect  mana yang benar dan salah. Akan ada pertanyaan-pertanyaan misalnya 

soal keserakahan, kenapa kita harus merasa cukup padahal bisa mendapatkan 

lebih? Ada hal-hal yang perlu dijelaskan secara reflektif kepada teman-teman 

remaja. Kalau dalam agama ada yang namanya membayar zakat, kenapa sih kita 

perlu memberikan zakat? Kita mulai respect nih sama aturan-aturan sosial 

ternyata perlu loh berbagi, ternyata perlu loh untuk menyisihkan orang lain. 

Ketika remaja tidak mendapatkan pendidikan moral dari orang tuanya atau 

rumahnya, maka mereka akan mencari sendiri, entah dari lingkungan 

pertemanannya, sosialnya sehingga apa yang mereka terima secara mentah-

mentah belum tentu baik dan benar sehingga penyampaian moralnya tidak secara 

maksimal. Peran orangtua sangat penting pada fase ini untuk mendampingi anak-

anak. 

A : Kemudian, apa dampaknya jika remaja tidak mendapatkan pendidikan moral? 

R : Ketika remaja tidak mendapatkan pendidikan moral yang tepat mereka akan 

cenderung mencontoh apa yang orang-orang sekitar lakukan. 

A : Bagaimana cara yang tepat untuk memberikan pendidikan moral kepada 

remaja? 

R : Caregiver di sekitar anak itu penting untuk menentukan bagaimana anak-anak 

itu mau berbagai, peran keluarga, sekolah dan lain-lain, mungkin kalau sekolah 

ada kegiatan positif seperti berbagi atau sharing makanan, sama orang-orang yang 

setaraf tidak apa-apa yang penting ada kebersamaan. Paling penting juga peran-

peran tepat belajar lainnya, mengaji, les, diajarkan sikap berbagi. Dari saya sih 

gini, meyakinkan mereka kalau mereka bisa kok untuk memberi. Karena 

penyebab lain dari sikap tamak ini adalah kurangnya kontrol emosi bahwa mereka 

itu mampu untuk melakukan sesuatu. Jadi coba melatih kontrol emosi pada anak. 

Latihan bagaimana melatih dan mengenal emosi. 

A : Baik Ka Ranisa, dari saya sudah cukup pertanyaan, wawancara pada hari ini 

sangat bermanfaat terutama untuk tugas akhir saya. Saya ucapkan terimakasih 

banyak kepada ka Ranisa atas waktu dan ilmunya. 

R : Sama-sama, semoga sukses dan dilancarkan. 
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DOKUMENTASI 

 

Dokumentasi bersama ahli agama Ustaz Fitra Suherdi selaku pengasuh program 

Be SMaRT, Yayasan Ihya Ul Ummah, di Rumah Quran, Yayasan Ihya Ul 

Ummah, Kota Bambu Utara, Jakarta Pusat. Wawancara dilakukan pada tanggal 14 

Febuari 2023. 

 

Dokumentasi bersama ahli psikologi, psikolog Ranisa Kautsar Tristi.psi Psikologi, 

Psikologi Klinis, Biro Psikologi Dinamis, melalui Zoom Meeting pada tanggal 16 

Febuari 2023. 
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Dokumentasi pengujian beta testing dilakukan bersama santri Yayasan Ihya Ul 

Ummah dengan rentang usia 10 – 20 tahun di Rumah Quran, Yayasan Ihya Ul 

Ummah, Kota Bambu Utara, Jakarta Pusat. 


