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Abstrak 
Makanan atau kuliner tradisional dapat menjadi identitas sebuah daerah. Di 

Indonesia makanan tradisional dapat ditemukan dengan mudah di setiap provinsi 

salah satunya adalah makanan tradisional khas Betawi. Sudah menjadi satu hal yang 

masuk akal apabila penduduk dari suatu daerah mengetahui betul makanan 

tradisional apa yang berasal dari daerah mereka. Namun, penelitian yang dilakukan 

terhadap siswa kelas 6 Sekolah Dasar Kalianyar 02 Petang menyatakan bahwa 

banyak siswa yang tidak mengenal makanan khas daerah betawi tersebut. hal ini 

dikarenakan kurangnya materi dan penyampaian yang monotn dalam pengenalan 

kuliner khas Betawi yang ada didalam buku Pendidikan Lingkungan Budaya 

Jakarta (PLBJ). Oleh sebab itu penelitian ini befokus membuat animasi 2 dimensi 

untuk pengenalan makanan tradisional Betawi secara interaktif yang akan 

mengedukasi dan menghibur siswa dalam pembelajaran kuliner khas Betawi. 

Animasi menghasilkan output berupa video yang telah dilakukan pengujian 

terhadap guru dan mendapatkan hasil bahwa animasi ini dapat digunakan sebagai 

media untuk pembelajaran materi kuliner Betawi, dan pengujian kepada siswa kelas 

enam mendapatkan hasil 87% siswa sangat tertarik menggunakan animasi ini 

sebagai media pembelajaran kuliner Betawi. 

 

Kata Kunci : Kuliner Betawi, Animasi 2D, PLBJ 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia merupakan negara kepulauan, wilayah Indonesia memiliki jumlah pulau 

yang mencapai hingga 17.508 pulau. Semua pulau tersebut terbentang di berbagai 

wilayah Indonesia mulai dari Sabang (ujung barat) sampai Merauke (ujung timur) 

(Harbani, 2021). Hal itu membuat indonesia menjadi negara yang terkenal akan 

keberagaman suku juga budayanya. Tidak hanya bahasa, tarian, dan lagu melainkan 

juga kulinernya. Kuliner merupakan makanan yang terjadi dari hasil proses masak-

memasak. Bahan masakan Indonesia terkenal dengan bumbu yang berasal dari 

rempah-rempah dengan diikuti penggunaan teknik-teknik memasak menurut bahan 

dan tradisi atau adat khas Indonesia.  

Oleh sebab itu, kuliner tradisional suatu daerah tidak boleh terlupakan dan harus 

selalu dilestarikan. Pengetahuan terkait kuliner dan budaya sudah dipelajari sejak 

usia sekolah dasar, terutama bagi siswa/siswi sekolah dasar di Jakarta ada mata 

pelajaran khusus yang mempelajari pelestarian budaya Jakarta ini yang bernama 

Pendidikan lingkungan dan budaya Jakarta (PLBJ).  

Dalam mata pelajaran PLBJ ada materi yang membahas mengenai kuliner khas 

Betawi yang dipelajari oleh siswa sekolah dasar ketika berada di kelas 6, salah 

satunya yaitu siswa kelas 6 SDN Kalianyar 02 Petang. Menurut Pak Purwito selaku 

guru kelas 6 sekaligus guru mata pelajaran PLBJ di SDN Kalianyar 02 Petang, 

materi kuliner khas Betawi yang disajikan dalam buku pelajaran hanya menjelaskan 

terkait satu jenis makanan saja yaitu selendang mayang. Akan lebih baik apabila 

siswa juga mempelajari dan mengenal mengenai kuliner khas Betawi lainnya 

seperti Kerak Telur, dan Sayur Babanci. Selain itu, penyampain materi yang 

monoton melalui buku dan ceramah kurang memberikan kesan kepada siswa untuk 

dapat mengenal kuliner khas Betawi tersebut, sedangkan kegiatan praktik belum 

pernah dilakukan karena keterbatasan waktu dan juga biaya. Hal ini dapat membuat 

siswa mudah melupakan materi yang telah dipelajari.  
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Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, maka diperlukan  pembuatan media 

interaktif untuk membantu metode pengajaran kuliner khas Betawi di SDN 

Kalianyar 02 Petang. Penelitian ini akan menghasilkan sebuah video animasi dalam 

media interaktif  berbasis android yang akan mengedukasi dan menghibur siswa 

dalam mempelajari kuliner khas Betawi, mulai dari materi kuliner khas Betawi 

hingga proses dan tahapan pembuatan makanan tradisional tersebut. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka fokus permasalahan yang 

dapat dirumuskan dalam pembuatan skripsi ini adalah bagaimana cara membuat 

Animasi 2D dalam media interaktif sebagai media bantu pembelajaran Kuliner 

Khas Betawi untuk Siswa Kelas 6 SDN Kali Anyar 02 Petang. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, adapun batasan masalah yang 

digunakan sebagai berikut: 

a. Cakupan materi pada Animasi media interaktif yaitu berupa pengenalan 

sejarah, bahan-bahan, teknik pembuatan, dan kapan disajikan dari kuliner 

khas Betawi. 

b. Software yang digunakan dalam pembuatan aset Animasi 2D adalah 

sketchbook. 

c. Compositing keseluruhan animasi dilakukan menggunakan software 

Adobe After Effect. 

d. Target pengguna aplikasi ini adalah kelas 6 Sekolah Dasar Kalianyar 02 

Petang. 

e. Hasil akhir animasi berupa Video pendek berdurasi 1 menit. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat animasi 2D yang akan digunakan sebagai 

aset dalam media untuk pengenalan kuliner khas Betawi. Adapun manfaat dari 

skripsi ini adalah : 
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a. Menghasilkan aset 2D yang sesuai dengan kebutuhan untuk aplikasi media 

interaktif pengenalan kuliner khas Betawi.  

b. Memberikan visualisasi yang menarik bagi pengguna aplikasi dalam 

bermain dan belajar mengenai kuliner tradisional Betawi. 

c. Membuat media interaktif yang bisa memberikan pengetahuan kepada 

masyarakat Jakarta untuk lebih mengenal kuliner khas Betawi. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sebelum melakukan penelitian pada skripsi pembuatan animasi 2D pada media 

pengenalan kuliner khas Betawi, tentunya harus dibuat proposal terlebih dahulu. 

Proposal merupakan sebuah usulan atau rencana untuk penelitian. Proposal juga 

digunakan sebagai acuan dalam menyusun karya tulis ilmiah secara keseluruhan. 

dan sistematika penulisan dalam skripsi ini sebagai berikut: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab pertama pertama adalah latar belakang masalah. Pada bagian ini, 

peneliti akan menjelaskan mengenai masalah apa yang menjadi latar 

belakang dalam pembuatan  animasi 2D pada media pengenalan kuliner 

khas Betawi, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat 

penelitian.  

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II tinjauan pustaka akan menjelaskan mengenai penelitian terdahulu 

yang berkaitan dengan penelitian ini serta kerangka teori dan kerangka 

berpikir untuk komponen utama dalam subjek penelitian dan objek 

penelitian yang akan didalami. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Pada bab ini penjelasan atas teknik pengumpulan data serta adanya 

keterangan tentang proses validasi dan reduksi atas data terhadap penelitian 

yang diambil. 

4. BAB IV PEMBAHASAN 

Pada bab pembahasan merupakan bagian inti dalam penelitian. Bagian ini 

akan dipaparkan hasil yang sudah didapatkan dalam pembuatan animasi 2D.  

Pada bab ini proses untuk mendapatkan hasil akan cukup panjang dan 

memiliki halaman yang banyak. 
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5. BAB V PENUTUP 

Bab V merupakan bab terakhir dalam penelitian ini, bab ini berisi 

kesimpulan serta saran terhadap pembuatan animasi 2D pada media 

pengenalan kuliner khas Betawi, yang diharapkan akan menjadi pedoman 

dalam pembuatan skripsi yang serupa dikemudian hari. 
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BAB V 
PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Setelah menyelesaikan pembuatan Animasi 2D untuk media pembelajaran kuliner 

khas Betawi, didapatkan beberapa kesimpulan dari penelitian ini, yaitu: 

1. Pengembangan Animasi 2D berjalan dengan lancar dengan 

mengembangkan video animasi 2 dimensi dalam metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) dengan cara 6 tahapan yaitu, 

Concept, Design, Material Collecting, Assembly, dan Distribution. 

2. Materi yang disampaikan berlandaskan dengan Silabus PLBJ kelas 6 

Sekolah Dasar, sehingga dapat membantu dan mengedukasi siswa. 

3. Berdasarkan pengujian tahap beta testing oleh guru kelas 6 (enam) SDN 

Kalianyar 02 Petang didapatkan hasil bahwa video animasi 2D sebagai 

media bantu pembelajaran materi kuliner khas Betawi layak untuk ditonton. 

4. Berdasarkan pengujian tahap beta testing terhadap siswa kelas 6 (enam) 

didapatkan hasil bahwa video animasi 2D sebagai media bantu 

pembelajaran materi kuliner khas Betawi mampu membuat siswa antusias 

dan meningkatkan minat siswa dalam mempelajari materi kuliner Betawi. 

5. Hasil dari pengembangan Animasi 2D sebagai media bantu pembelajaran 

kuliner khas Betawi adalah empat (video) vdeo animasi 2D berformat MP4. 

Dengan cakupan materi kuliner Kerak Telur berdurasi 01.09 detik, 

Selendang Mayang berdurasi 01.08 detik, Sayur Babanci berdurasi 01.16 

detik, dan Kue Geplak 01.23 detik. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan dalam pembuatan 

video animasi 2D sebagai media bantu pembelajaran kuliner khas Betawi terdapat 

beberapa saran dan masukan yang dapat dijadikan sebagai perbaikan dan 

pengembangan pada penelitian selanjutnya, sehingga diharapkan dapat lebih baik 

lagi dimasa depan. Adapun saran dan masukan tersebut berupa pada penelitian 

selanjutnya dapat ditambahkan durasi animasi seiring dengan penambahan materi 

yang lebih luas lagi terkait kuliner Betawi yang diangkat. Penelitian selanjutnya 
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dapat ditambah beberapa jenis makanan agar lebih banyak contoh makanan khas 

Betawi, dan membuat pergerakan karakter dalam animasi menjadi lebih halus lagi. 

Semoga dalam penelitian selanjutnya dapat membuat Animasi untuk media 

pembelajaran yang berbeda atau suatu motivasi yang baru, agar tidak monoton atau 

membosankan sehingga terciptanya semangat belajar yang lebih tinggi. 
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