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Noorlela Marcheta S.Kom., M.Kom. Ketua Program Studi Teknik
Multimedia dan Digital

Pihak SDN 02 Pisangan yang telah memberikan izin untuk melakukan
observasi dan penelitian pada Skripsi_ini.

Rekan satu penelitian Budi Prayoga Prabestara atas kekuatan satu sama lain
dan kerjasamanya dari sidang proposal sampai dengan penulisan skripsi ini
selesai.

Teman-teman dari TMD 2019 selaku teman penulis selama di kampus yang

telah memberi dukungan dalam menyelesaikan skripst ini.

Depok, 23 Juli 2023

F=oenS

Rizqi Akbari Syakur



eyieyer Mabap NIuya3|od YL uesning uep uizi eduey

s
o
(1]
3
Q
c
=3
T
Q
=
=
Q.
o
=
3
()
=
c
g,
=
Q
=]
=
(1)
T
m
=
=
=
Q
Q
=]
<
Q
=
Q
s
Q
—
o
=
]
o1
-
m
==
=
==
2
[
Q
(1]
=
—
o
=
o
=
-
Q

N
= - Y
ey
Q = ]
= Q
Qe s
35S
=) =}
L
3 a3
c Q
~ =
£ 32
=
oz =
3 o
352
T D@
Ay
OSo
=5 m
< -
o =
~ o
w
D < B
o5 3
e a3
Q =
550D
-1 =
o
2 55
w
T
=53
S =
57
=2 o
5 =
5 03
%<
e )
£ =
a2 3
- ()
3. =7
©
5%
o c
3 g
S
= 3
= <)
~ =
o ()
o =}
9
-
3 =
&
Q
=
~
-
=
~
)
-+
Q
=
(=
=
N—
L
=
Q
=
w
=
S
~
=
3
o
w
=
)
3

L
v
=
8]
S
-+
V)

=
m
L
0
S
-+
(Y
3,
*.
e
c
*
&
wn
m
=
=
A
v
oL
;.
o
=
=
=
2
D
Q
o
=4,
h
o
5
3
q
-+
Y

—
2
o
-
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
=
T
©w
()
o
o
Q
o
=)
o
-
o
c
(7]
o
c
-
c
=2
~
o
-
<
o
-
<
©w
=
-
o
=
T
o
3
[}
=
n
o
=]
-
s
=
==
o
=
Q.
o
3
3
[}
>
<
[}
T
c
-
=
o
>
(7}
c
=
o
[}
-

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI

UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya bertanda

tangan di bawah ini :

Nama : Rizqi Akbari*Syakur

NIM : 1907432014

Jurusan/Program Studi_=T. Informatika dan Komputer /T. Multimedia
Digital

Demispengembangan’ Ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan
kepada Politeknik Negeri Jakarta Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas
karya ilmiah saya yang berjudul :

Rancang Bangun Aset dan Animasi 2 Dimensi Sebagai Media
Pembelajaran Pengenalan Perangkat Komputer untuk Sekolah

Dasar

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti
Non-  Eksklusif ini Politeknik Negeri * Jakarta Berhak " menyimpan,
mengalihmediakan/formatkany mengelola~dalam bentuk pangkalan data
(database), merawat, dan mempublikasikan skripsi saya tanpa meminta izin
dari saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta
dan sebagai pemilik Hak Cipta. Demikian pernyataan ini saya buat dengan

sebenarnya.
Yang Menyatakan

(Rizqi Akbari Syakur.)
NIM 1907432014
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Rancang Bangun Aset 2D dan Video Animasi 2 Dimensi Sebagai Media
Pembelajaran Pengenalan Perangkat Komputer untuk Sekolah Dasar

Abstrak

Media pembelajaran adalah salah satu faktor penting dalam keberhasilan kegiatan
pembelajaran di dunia Pendidikan..Penyampaian materi~pengenalan perangkat
komputer pada SDN 02 .Pisangan masih menggunakan..materi ppt dan
menggunakan metode. pembelajaran tradisional dengan menggunakan. buku dan
papan tulis. Cara tersebut dinilai kurang maksimal dalam penyampaian materi dan
membuat kecenderungan bosan saat siswa membaca materin Seiring berjalannya
waktu, media pembelajaran seharusnya mampu mengiringi . perkembangan
teknologi yang ada. Animasi dapat menjadi salah satu contoh pengembangan media
pembelajaran yang masih konvensional. Maka dari itu tujuan penelitian ini adalah
membuat sebuah video animasi 2 dimensi yang didalamnya terdapat pengenalan
perangkat komputer seperti mouse, keyboard.dan monitor untuk siswa sekolah
dasar. Penelitian ini menggunakan pendekatan.Research and Development (R&D)
dengan model design thinking yang terdiri dari tahap empathize, define, ideate,
prototype, testing, dan implement. Sedangkan pada tahap pembuatan prototype
menggunakan metode MDLC._(Multimedia Development Life Cycle). Pada tahap
testing menggunakan kuesioner yang dihitung dengan skala likert dan wawancara
didapatkan hasil sangat setuju bahwa video animasi dalam aplikasi dapat membantu

pembelajaran TIK.

Kata Kunci: Animasi 2D, MDLC, Teknologi, Komputer, Media Pembelajaran

\"

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Media pembelajaran adalah salah satu komponen penting yang terdapat dalam
proses pembelajaran. Pemanfaatan.media pembelajaran.seharusnya merupakan
bagian yang mendapat perhatian guru dalam kegiatan pembelajaran. Akan
tetapi kurang bervariasi dan belum optimalnya media pembelajaran yang
digunakan menyebabkan kurangnya minat siswa untuk belajar. Hal ini sangat
disayangkan, karena bertolak belakang dengan tujuan media pembelajaran,
yaknissebagai alat bantu belajar yang berguna untuk mengefektifkan proses
pembelajaran. (Jaki, A., Dian, Y., 2020)

Media video bertujuan untuk menarik minat belajar siswa dalam memahami
materi yang disampaikan agar siswa dapat.membayangkan secara langsung
materi yang disampaikan. Menurut Media berfungsi sebagai alat penyampaian
pesan dari pemberi kepada penerima pesan; media biasanya berupa benda fisik
yang didesain secara khusus maupun digunakan apa adanya dengan tujuan
menyampaikan pesan dalam pembelajaran. Maka dari itu, pemilihan media
dalam proses belajar mengajar memiliki banyak jenisnya tinggal menyesuaikan
antara tujuan pembelajaran dengan karakteristik media tersebut. (Putu Wisnu
Ekaputra, I'Gede Partha Sindu, P Wayan Arta-Suyasa, 2021)

Animasi 2 Dimensi merupakan jenis animasi dalam bentuk dua dimensi dan
hanya terlihat dari-bagian depan, yang artinya pembuatan beberapa~gambar
berurutan yang digerakkan agar objek terlihat seperti nyata. Animasi 2D dibuat
oleh animator untuk menghibur penonton, mulai dari anak kecil hingga orang
dewasa (Defar, 2019). Beberapa manfaat yang bisa dirasakan dapat memberi

banyak pelajaran baru, menginspirasi dan memotivasi.
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Berdasarkan observasi yang sudah dilakukan pada media pembelajaran cetak
yang ada hanya menampilkan objek-objek perangkat pada komputer seperti
mouse, keyboard, monitor yang digambarkan secara 2D pada kertas.
Berdasarkan hasil wawancara kepada guru (T1K) yangdilakukan di SD Negeri
2 Pisangan, dalam melakukan proses pembelajaran mereka hanya menampilkan
objek-objek perangkat komputer hanya melewati.buku.atau lembar kerja siswa
(LKS) dalam penyampaiansmateri, penggunaan power point.juga dilakukan
agar mendapatkan inovasi baru dalam penyampaian materi, namun-tetap saja
hanya menggunakan gambar-gambar perangkat komputer yang ada di.dalam
power point tersebut. Hal‘tersebut tidaklah cukup dalam penyampaian materi
pembelajaran yang diinginkan, sehingga guru (TIK) memerlukan tambahan

media pembelajaran untuk media penyampaian kepada siswa.

Seiring dengan perkembangan teknologi, melakukan perubahan/inovasi baru
pada media pembelajaran berbasis cetak dapat dilakukan dengan cara
menggunakan animasi video. Media video bertujuan untuk menarik minat
belajar siswa dalam memahami materi yang. disampaikan. Menurut Media
berfungsi sebagai alat penyampaian pesan dari pemberi kepada penerima pesan,
media biasanya berupa benda fisik yang didesain secara khusus maupun
digunakan apa adanya dengan tujuan menyampaikan pesan dalam
pembelajaran. Maka dari itu, pemilthan media dalam proses belajar mengajar
memiliki banyak jenisnya tinggal menyesuaikan antara tujuan pembelajaran
dengan karakteristik media tersebut. Beragam jenis media yang ada tersebut
mengalami perkembangan yang pesat terutama dari segi penyajian yang

semakin hari semakin.inovatif

Berdasarkan permasalahan di atas, diberikan alternatif solusi dengan
mengembangkan media pembelajaran video animasi 2 dimensi untuk
melengkapi keterbatasan pada media pembelajaran cetak khususnya pada
materi pengenalan perangkat komputer untuk kelas 4 Sekolah Dasar. Media
pembalajaran ini akan terdiri dari media pembelajaran berupa video animasi

pengenalan perangkat komputer dan tutorial untuk menyalakan komputer. Hal

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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tersebut mendasari penulis memilih topik dalam penelitian ini yang berjudul
“Rancang Bangun Video Animasi 2 Dimensi Sebagai Pembelajaran Pengenalan

Perangkat Komputer Untuk Sekolah Dasar”

1.2 Rumusan Masalah
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Bedasarkan latar belakang yang diuraikan;*maka permasalahan yang dapat
dijadikan fokus dalam penulisanskripsiiint adalah bagaimana proses pembuatan
video animasi 2 dimensi‘pengenalan perangkat keras pada.komputer untuk

sekolah dasar dalam membantu pembelajaran TIK.

1.3 Batasan Masalah

Adapun Batasan masalah yang digunakan untuk menghindari penyimpangan

dari judul dan tujuan adalah'sebagai berikut:

a. Pembelajaran yang ditampilkan berupa video 2 dimensi.

b. Aset gambar yang digunakan.berasal dari.internet dan buatan sendiri.

c. Cakupan Materi yang digunakan adalah perangkat komputer seperti, mouse,
keyboard, dan monitor.

d. Software yang digunakan dalam pembuatan animasi .adalah Adobe
Photoshop, Adobe Premiere dan Adobe After Effect.

e. Target pengguna aplikasi ini adalah siswa Sekalah Dasar (SD) kelas 4

1.4 Tujuan dan Manfaat
Tujuan dari pembuatan skripsi ini“adalah untuk membuat video animasi 2
dimensi. pengenalan perangkat = komputer: sebagai media pembelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) untuk sekolah dasar.

Adapun manfaat skripsi ini adalah:
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a. Memudahkan guru'memberikan materi untuk mengajar.pengenalan
perangkat komputer.

b. Mengetahui macam — macam perangkat komputer kepada peserta didik.

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.5 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan adalah kerangka dalam penulisan skripsi. Adapun

sistematika penulisan skripsi ini adalah:

1. BAB | PENDAHULUAN

Bab | berisikan penejelasan mengenai latar belakang pembuatan media
pembelajaran.pengenalan perangkat komputer untuk sekolah dasar, Batasan
masalah.membahas hal-hal.apa saja yang akan dilakukan dalam pembuatan
video animasi 2 dimensi pengenalan perangkat komputer dan batasan-
batasan pembuatan sehingga pembahasan tidak terlalu meluas, tujuan dan
manfaat dari pembuatan animasi- pengenalan: perangkat: komputer, serta
yang terakhir terdapat sistematika penulisan laporan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab Il berisikan penjelasan mengenai landasan teori atau kajian ilmu yang
berhubungan dengan berbagai pokok pikiran topik-penyusunan skripsi ini
yang relavan dari sumber yang valid.

BAB Il PERENCANAAN DAN REALISASI ATAU RANCANG
BANGUN

Bab I berisikan pejelasan® mengenai rancangan penelitian yang akan
dilakukan dengan menjelaskan pendekatan dan jenis penelitian,
menjelaskan mengenai tahapan penelitian yang dilakukan dengan metode
MDLC (Multimedia Development Live Cycle), teknik pegumpulan data
dengan wawancara, studi literature dan kuesioner yang dianalisis.

BAB IV PEMBAHASAN

Bab IV berisikan pembahasan mengenai pengujian media pembelajaran
yang telah dirancang, deskripsi pengujian aplikasi, prosedur pengujian dan
evaluasi hasil data penelitian.

BAB V PENUTUP

Bab V berisikan penjelasan hasil akhir dari penelitian berupa kesimpulan
dan saran untuk penelitian berikutnya.

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bab V
PENUTUP

5.1 Simpulan
Bedasarkan hasil dari perancangan animasi 2D_pengenalan perangkat komputer dan
tutorial menyalakan komputer yang" bertujuan sebagai“smedia pembelajaran,

didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

Pada penelitian<ini peneliti berhasil membuat aset dan melakukan
penganimasian pada perangkat komputer dan objek pendukung lainnya.
Materi- berisi beberapa komponen perangkat komputer seperti mouse
keyboard dan monitor.

Berdasarkan hasil pengujian beta testing oleh peserta didik didapatkan hasil
sebesar 84,19 %. Hal ini.menunjukan bahwa peserta didik dapat memahami
materi pembelajaran pengenalan perangkat kemputer yang ada dalam video
animasi.

Berdasarkan Hasil pengujian beta testing oleh peserta didik melalui pre test
dan post test, terdapat kenaikan sebeasar 33,71% nilai.yang didapat peserta
didik. Hal ini menunjukan bahwa dapat memotivasi peserta didik dalam
melakukan pembelajaran

Berdasarkan hasil pengujian beta testing oleh ahli didapatkan hasil dari
tampilan animasi, aset, rigging, audio, prinsip animasi sudah sesuai dengan
kriteria siswa sekolah'dasar kelas'4.

Berdasarkan hasil pengujian beta testing oleh guru dapat dianalisis bahwa
hasil dari tampilan aplikasi, penggunakan aplikasi, animasi pengenalan
perangkat komputer,. tutorial menyalakan komputer, sudah_sesuai~dengan

materi yang diajarkan,
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terdapat beberapa saran dan
masukan yang dapat membuat perbaikan dan pengembangan kedepannya. Saran
dan masukan tersebut berupa mengembangkan kembali materi yang ada dalam

i
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Lampiran 2 Naskah

d ENGENALAN PERANGKAT KOMPUTER DAN TUTORIAL MENYALAKAN

OMPUTER

£ eydid qeH
w efdiyeH O
A U

nE)lul

Ha |||ﬁeman teman semua, kenalin nama aku.syakur, hari ini akuakan‘memberikan materi tentang

kom@nen komputer dengan animasidohh, yukkk kita lihatt

wn

(@)

£
MG

anquertama ada mouse, selain untuk menggerakkan kursor, mouse juga berfungsi. untuk

3 <

em%rbesar dan'memperkecil tampilan, melakukan scrolling pada layar, melakukan perintah

<

angﬁdak tersedia menu shortcut, dan berfungsi sebagai tombol enter untuk eksekusi perintah.

U)

nEB
‘—

ela@tnya ada monitor, monitor merupakan salah satu.perangkat keras dari komputer yang

|gumkan untuk menampilkan data komputer secara visual: Kalau gaada monitor, kita akan

?\_Q-U)

esulitan mengoperasikan sebuah perangkat komputer. karena tidak dapat melihat secara grafis

atau visual program-program yang ada dalam perangkat tersebut

Scene 4

—

alu ada keyboard, keyboard merupakan perangkat keras pada komputer atau laptop yang

o

erfungsi sebagai alat untuk input data berupa huruf, angka, dan simbol. Kalau gaada keyboard

kita tidak bisa menginput huruf atau angka
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" Yang terakhir ada cara menyalakan komputer dengan baik;

Pertama, ada kabel power yang berguna menyambungkan komputer ke sumber listrik
Kedua, ada tombol power yang berguna untuk menyalakan perangkat Komputer
Scene 6

Lampiran 2 Naskah (Lanjutan)

Selanjutnya ada langkah langkah menghidupkan komputer
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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MEDIA PEMBELAJARAN
PENGENALAN HARDWARE
KOMPUTER

Logo Aplikasi

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:
7 ... 1.Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

0\\& v 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Deskripsi: Scene menunjukan
Materi yang akan di tampilkan
Aset: Gambar .jpg/.png

Sound: suara backsound
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Scene: 1 Durasi 10’

Deskripsi: Scene pembuka materi
pengenalan hardware komputer

VA Aset: Gambar .jpg/.png
f/ﬁ Sound:
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== Dubbing narrator

b

% Suasana kelas

i o Scene: 2 Durasi: 10°

Deskripsi: Menjelaskan fungsi-dari

mouse dan cara menggunakananya

j>@°

Aset: Gambar .jpg/.png
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Sound:
Dubbing

Suasana kelas
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Scene:.3 Durasi: 10’

Deskripsi: Menjelaskan fungsi dari
< Q monitor dan cara menggunakannya
g © R H
L/ -E_—/\ Aset: Gambar.jpg.png
/ Sound:
) Dubbing

Suasana kelas
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Scene: 4 Durasi: 10°
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Deskripsi: Menjelaskan fungsi dari
keyboard dan cara
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menggunakannya
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Aset: Gambar .jpg/.png
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Sound:
Dubbing
Suasana kelas

Deskripsi: Menjelaskan Tutorial
menyalakan komputer dan
Memasukan kabel power ke
stopkontak

Aset: Gambar .jpg/.png

Sound:

Dubbing

Suasana kelas
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Deskripsi: Menekan tombol power
pada monitor

Aset: Gambar .jpg/.png
Sound:

Dubbing

Suasana kelas
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Deskripsi: menekan. tombol power

Aset: Gambar .jpg/.png

Sound:
Dubbing

Suasana kelas
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Deskripsi: Menunggu sampai
komputer menyalaa

Aset: Gambar .jpg/.png
Sound:

Dubbingysuasana. kelas

Lampiran4,Hasil Wawancara Guru

w0
-
=
==
Narggumber Bapak Arif
S Gufl TIK SDN 02 Pisangan
=
Tangaal 20 Juli 2023
= |
Latg&\Wawancara Melalui pertemuan offline dan pengisian melalui
2
D Google form
Q
N07=D Pertanyaan Jawaban
o
1 =| Apakah tampilan aplikasi Tampilan Aplikasi sudah menarik
Y
sudah menarik?
2 | Apakah aplikasi mudah Mudah, tapi harus belajar lagi untuk
digunakan? menggunakan AR nya
3 | Apakah aplikasi membatu Cukup membantu
dalam pembelajaran
pengenalan perangkat
komputer?
4 | Apakah aplikasi dapat Dapat diterapkan
diterapkan dalam pengenalan
perangkat komputer?
5 | Apakah petunjuk aplikasi lyaa mudah dipahami
mudah dipahami?
6 | Apakah aset 2D yang dibuat | Aset yang dibuat sudah sesuai
sudah sesuai?
7 | Apakah video animasi lya sudah menarik
pengenalan perangkat
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komputer dan tutorial
menyalakan komputer yang

ditampilkan sudah menarik?

:eydid ey

(ee]

jiw eydin yeH S

uesnin

Apakah materi pengenalan
perangkat komputer sudah

sesuai?

Materi yang dibuat sudah sesuai

1]O,

Apakah materi tutorial
menyalakan komputersudah

sesuai?

Sudah sesuai

Apakah adanyaaplikasi ini
dapat meningkatkan focus
anakdalam pembelajaran
pengenalan perangkat
komputer?

Sedikit meningkatkan fokus anak

Apakah peserta didik terlihat
antusias dengan metode

pembelajaran melalui

Cukup antusias walau tidak semua

: Jaquins ueyangakuaw uep uexwnjuesuaw eduey juj sijn} efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Huese(iqg °|L

aplikasi?
12 | Apakah tampilan aplikasi Tampilan Aplikasi sudah menarik
sudah menarik?
Narasumber Ibu Epi
Guru-TIK SDN 02 Pisangan
Tanggal 20 Juli 2023
Latar Wawancara Melalui pertemuan offline dan pengisian melalui
Google form
No Pertanyaan Jawaban
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1 A Apakah tampilan aplikasi Sudah Menarik untuk tampilan
sudah menarik? aplikasinya

12 3 Apakah aplikasi mudah Mudah, tapi harus belajar lagi untuk
digunakan? menggunakan aplikasinya
Apakah aplikasi membatu Membantu karena menjadi ada inovasi
dalam pembelajaran baru

pengenalan perangkat

komputer?

Apakah aplikasi.dapat Dapat diterapkan
diterapkan dalam pengenalan

eydinpeH
w
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perangkat komputer?
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53 Apakah petunjuk aplikasi Mudah di pahami
g mudah dipahami?

6 z Apakah aset 2D yang dibuat | Sudah sesuai walau masih ada yang
o sudah sesuai? kurang sedikit

7 | Apakah video animasi Sudah menarik

pengenalan perangkat
computer dan tutorial

menyalakan komputer yang
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ditampilkan sudah menarik?

8 | Apakah materi pengenalan Sudah sesuai
perangkat komputer sudah

sesuai?

: Jaquins ueyangakuaw uep uexwnjuesuaw eduey juj sijn} efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Huese(iqg °|L

9 | Apakah materi tutorial Sudah sesuai

menyalakan komputer sudah

sesuai?
10 | Apakah adanya aplikasi ini Meningkatkan mungkin karena masih
dapat meningkatkan focus baru

anak dalam pembelajaran
pengenalan perangkat

komputer?
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Apakah kalian terbantu cleh Animasi 2D dalam pelajaran pengenalan perangkat komputer? *

Apakah Animasi yang ditampilkan sudah cukup jelas? *
Apakah teks yang ada dalam animasi mudah dibaca? *

Apakah materi yang disampaikan sudah sesuai? *

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Apakah kalian ingin menggunakan animasi untuk materi selanjutnya? *
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Apakah mascot yang ada dalam animasi sudah menarik? *

Apakah Animasi yang dibuat sudah menarik? *

Dikarenakan adanya persentase sebesar 67,18% pada pertanyaan ‘“apakah maskot sudah
menarik?”. Peneliti menanyakan ke 3 orang peserta didik untuk mencari tahu kenapa maskot yang
dibuat ada yang menjawab tidak menarik. Oleh karena itu didapatkan hasil jawaban peserta didik

tentang maskot yang telah dibuat sebagai berikut
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Me
Google form

Pertanyaan

Jawaban

Aset 2D yang ditampilkan

udah menarik

Ya, aset yang ditampilkan sudah cukup

menarik
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2 ~ Perangkat komputer yang Ya, Sudah
= E © muncul sudah sesuai dengan
» 8%
53 _%‘. umur anak 9 — 10 tahun
Q : Lwd = - - -
g-‘g 9 3 x=r Pewarnaan perangkat Ya sudah dalam keadaan asli, tapi di cpu
(]
i‘é komputer dan objek 2D warnanya masih terlalu.terang, mungkin
Q
5 lainnya sudah sesuai dengan | lebih‘di.gelapin sedikit
So
%g keadaan asli?
g 5 Gerakan tangan yang.ada Gerakan tangan sudah baik
o
;-'g sudah baik?
E % 5 5 Pergerakan objek lain seperti’ { Ya, Pergerakan objek lain sudah baik
[0 -
%: orang yang berada dalam
=9
55| @ komputer sudah baik?
§ S 6= Pergerakan bibir mascot saat |-Pergerakan bibir sudah sesuai, namun
:.:,'Ig : berbicara sudah sesuai dikembangkan lagi agar bisa lebih
~ 3
35 ; dengan suara dubbing? sempurna lagi
3
%g 7 | Suara dubbing sudah Ya, suara dubbing sudah jelas, mungkin
= n
Eg menarik dan jelas? lebih baik lagi kalau memakai-suara cewe
<
=3 g Pergerakan animasi sudah Pergerakan animasi.sudah sesuai, namun
R g
— :
5‘3— sesuai dengan prinsip dikembangkan lagi agar semua prinsip
T3S
22 animasi? animasi bisa ada semua
w3
“:_"r‘g_ 9 | Penggunaan hacksound Ya backsound music menambah daya
S c
3 = music menambah daya tarik | tarik
83
‘;D § video?
>
%g 10 | Penggunaan sound effect Ya, sudah
Q ..
; sudah sesuai dengan adegan
2 yang terjadi?
]
= | 11 | Kualitas audio keseluruhan Ya sudah
S
§ sudah terdengar jelas dan
g baik?
g
3
?
3
4
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Resume Ahli
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Sri Cahyoning Saputro

Phato - Video - image Ecitor

About

Education Work Experience
ETENT) Bachekar of méarmation Technaiogy [ Diglital Marketing | Jan 2022 - Prasant
PT Graha Karya Informasi

EEEED) Computer and Network Engineering

Studio Cinema Production

54 May 2020 - Dec 2021
Certificate — < o

Skills Graphic Designer Jun 2018 - Feb 2021
PT Ridike Industri Indonesia
Technical Skills

Project Experience

Mul

Organization Experience
Indonesian Robot Contest Participants,

PHONE
+62 877 - 7431 - 796) [ 20w ]
EMAIL Indonesian Robot Contest Particpants, I«

frectancecahyo@amail com st ¥

AREA

Jambi City, Jambi
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Lampiran 8 RPP Pembelajaran Sekolah

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

I eydin e S

au
m
=
8]
T
-+
Y

Nam&Sekolah : SDN 02 Pisangan
8 _ . -
Matag’elajaran : Teknologi Infomasi dan Komunikasi
.Kelail Semester . IV (Empat) /.2 (Satu)
Pertegluan 1 (Satu)
Alok§i Waktu #2.X 35 Menit
Stamir Kompetensic : 1. Pengenalan‘’komputer Dalam Teknologi Informasi dan Komunikasi
2
D
Q
I. & Kompetensi Dasar
‘n;l.l Memahami perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
-
(Y

Indikator Pencapaian Kompetensi Pembelajaran

1.1 Memahami cara menghidupkan dan mematikan komputer secara prosedur
(menunjukan tombol power CPU dan monitor)

1.2 Menjelaskan definisi komputer.

1.3 Mengetahui yang termasuk perangkat-keras-komputer (hardware) serta fungsinya

1.4 Mengetahui yang termasuk perangkat lunak (software) dan fungsinya

1.5 Menjelaskan perangkat manusia (brainware) dan fungsinya

Tujuan Pembelajaran
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e Siswa dapat memahami cara menghidupkan-dan-mematikan komputer-secara

prosedur (menunjukan tombol power CPU dan monitor)
e Siswa dapat menjelaskan definisi komputer.
e Siswa dapat mengetahui perangkat keras komputer (hardware) serta fungsinya.
e Siswa dapat mengetahui perangkat lunak (software) dan fungsinya

e Menjelaskan perangkat manusia (brainware) dan fungsinya.
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Nilai Karakter Siswa

Disiplin (Discipline), Tekun (diligence), Tanggung jawab (responsibility), Ketelitian

:e;dgj)gq

snunpppiw exdin yeH S

(carefulness)

<
u

2 Materi Ajar (Materi Pokok)

= Pengenalan elemen - elemen pendukung Teknologi Informasi dan kemunikasi

o
jab)
>
—
<
>
«Q
2
\2
QD

<

eyeer 1aBaN YIUYRMU|Od )

Metode Pembelajaran
e _Demonstrasi
e Praktek
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e Pemberian Tugas
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e Motivasi (memotivasi siswa agar
terus semangat dalam belajar dan
apersepsi)
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8VII. @ Langkah — Langkah Pembelajaran

T

3 A. Pendahuluan (Waktu 15 Menit)

(]

2 Kegiatan Pembelajaran Nilai Karakter
=

g e Mengucapkan salam dan e Religius

3

- menanyakan kabar e _Disiplin

Q.

3 ¢ Siswa dibariskan dan beroda e Tekun

3

3 e Mengecek kehadiran siswa e Percaya Diri
5

<

-3

3

£

3

4

e Mendemonstrasikan:materi.inti

yang akan dilakukan/dipelajari

B. Kegiatan Inti (Waktu 45 Menit)

Kegiatan Pembelajaran Nilai Karakter
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e Guru menerangkan pentingnya e Religius
g*f belajar teknologi informasi dan e Disiplin
_l’_". komunikasi. e Tekun
:5',' e Guru bercerita tentang orang - e Percaya Diri

orang yang sukses lewat teknologi
informasi dan teknologi

Guru menerangkan sejarah
komputer

e Guru menerangkan<fungsi dari
Teknologi Informasi dan
Komunikasi

e Guru meminta siswa menyebutkan

eyieyer uabap NIwya3|od ML uesninr Lep uizi edue)

undede )ynjuaq wejep 1ul sijn} eA1ey Yyninjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueynwnbusw buese|iq °z

perangkat informasiyang-ada
disekitar sekolah, rumah dan

eyeer 1aba YiuxaM|od MIL uesnanpyijiw exdid yeH O

fungsinya.
e Guru menyebutkan perangkat -
perangkat Komputer.

e  Siswa satu persatu-diminta

eje)jer 3B yiuyalijod 1efem buek uebunuada)y ueyibniaw yepn uedipnbuad 'q

*yejesew njens uenefuj} neje }nuy uesjjnuad ‘ueiode] uesinuad ‘Yeiw|i eA1ey uesiinuad ‘ ueni@uad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uediynbuad e

menyebutkan perangkat =
perangkat komputer yang sudah
disebutkan guru.

C. Penutup (Waktu 10 Menit)

: Jaquins ueyangakuaw uep uexwnjuesuaw eduey juj sijn} efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Huese(iqg °|L

Kegiatan Pembelajaran Nilai Karakter
e Guru menertibkan siswa-kembali o _Religius
e Guru mejelaskan kembali materi e Disiplin
yang telah disampaikan o Ketelitian
e Berdoda dan memberi salam

VIII  Alat/Bahan/Sumber Belajar:
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e Sebagian besar

bener

= N W

e Sebagian kecil

benar

e Semua salah

=
.
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Oprpd T~ Infocus
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Q 3 e -
s s §§- S e Mengenal perangkat Non Soal | Perangkat
2 £33 g
§ ; S § = teknologi informasi dan Tes Lisan. |~komputer terdiri
® £9 o .
§' g =5 — komunikasi seperti, ada berapa bagian
o 2 b .
g § 58 o Faxmile, telepon, hand Sebutkan
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E: 83 i phone, komputer, audio perangkat
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5 282 =, visual dan internet informasi dan
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23g8 = e Mendeskrifsikan pengaruh komunikasi
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8 s S5& — g
2 o B3 5 penggunaan teknologi dan rumah
5385 X : : o
cdzs B informasi dan komunikasi Sebutkan
O X oo -
sxzz °® e Memahami fungsi dari beberapa
> =83 k perangkat
5228 penggunaan perangkat
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Hak Cipta: S

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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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sehasalL samEma.

A

dalam proses gembelajazan?

niakisk

Sama juga sepsg yang dibrlans sama pak SuR. namun penseunasy tekaolosinya juga di

batass karena siue ban belum bolch
Cara pepnyampaizonys ban beda. jadia bams lehith meogubab, kata2 yang lebih d

media pendukung. 1adi masih kami batas dalam pens=unaannya
mengerfi oleh siswa

point dan youfube (Pak Arip)

menzgunakan alat dilar dad ppt
membutuhan hp. yaa maka akan kami izinkan dalam mengsunakannya. namug hanss tetap.

dipethatikan azar tidak kemana mana bk aplikasiova

5. Easilitas teknologi munskin hanva kompoter saja ite dipakai jika dalam kbm harus
proses pembelairan ipi s mas. karena kami juga kag lebih sering menszunakan pet dalam

teknologinya, munskis tekaclogd vang dipakal masib teshalas sepetti nenssunaan power

Memanfaatkan tekoolos: wformasy vaa belum ada s mas. jadova memaps unk
peavampaian memakal teknelosi masih sanazat knmne. nah manskanya saat kai deggar
dan hapak. mas may datans kesigy kami berharap memang bisa menambal teknolg: dalam

- Pake bukn Lk, power point, dan yaz masih meajelaskan seperti bizsa

4. Tentunya tidak holeh. nampn jika memnans dalam melakukan proses pembelajarannya

ki msh jarang juga pake teknelosi kegigli power point gja,

4. Banyak i mas sghamsnva. kama dapat mempsrmudah dalam proses pembslaiaran juga,

alaw pengaplikasian teknolog pendidikan dalam proses pembelaaran?
3. Meiode apa yang digynakan dalam proses penvampaian maten?
Apakab sekolah mepvediakan fasiitas tekaelost wfeumas: untuk pembelaiaran?
L Saaeat membanty. terwtama dalam penvampaian materh fapd ade keodals dalam
1. Belum. karena lebih seving memakai ks dan ppt dalam melakokan penyampaian matesd
- JamRos iatang shomas, kama memang dad keterbatasan tekaloginya jadiova vaa naks bam

Jawaban
Jawiaban

2

3
2
3

P caan Waw Pencliti
1. Seiauh mana peckembanzan tehaelogi membanty goru dalam proses pengaiaran di kelas?
2. Apa problem megdasar yang masih dihadapi guro-gure di 5d ind beckaitan denzan penerapan,

4. Apakah sisa di sl 1o dipstholebkan mensgunakan hy saal proses KBM?

1. Apaksh surs
2. Bagaimana proses pembelaiaran denzan memanfaatian teknologi informasi?

3. Seberapa ssping guru memanfasthan tekaolog wfbrmas: dalam proses pembelaiaran?
4. {pa sain waskhat dad penzzunean teknelogl infrmas sehasai swmbsr belajar bagi guru?
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Lampiran 10 Dokumentasi Beta Testing Guru
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