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Perancangan Media Pembelajaran Interaktif untuk
Kemagnetan Fisika SMP Kelas IX

Abstrak

Kesulitan dalam memahami fisika.dalam mata pelajaran limu_Pengetahuan Alam
(IPA) khususnya kemagnetan merupakan masalah yang sedang dialami-eleh siswa
sekolah menengah”pertama negeri (SMPN) 182 Jakarta. Sebagian besar. media
pembelajaranyang digunakan di sekolah masih berupa media tulis atau cetak,
sehingga pemanfaatan media tersebut belum optimal sebagai media ajar. Oleh
karena Itu, dibuatlah media pembelajaran interaktif yang berisi elemen multimedia,
untuk menambah minat siswa belajar. Media pembelajaran interaktif ini dibuat
untuk membantu siswa melakukan praktikum kemagnetan melalui simulasi. Tidak
hanya itu, terdapat pula animasi dua dimensi.sebagai visualisasi materi teori
kemagnetan di dalam media pembelajaran. Seluruh pembuatan media pembelajaran
menggunakan metode Multimedia Development: Cycle (MDLC) vyang
dikembangkan oleh Luther-Sutopo. Media pembelajaran interaktif dibuat
menggunakan Unity, dengan‘konten animasi dibuat menggunakan QpenToonz dan
Adobe After Effects, kemudian dikomposisikan dengan Adobe Premiere Pro. Dari
perancangan ini, dihasilkan aplikasi ‘mediaspembelajaran interaktif yang berisi
materi kemagnetan mata pelajaran IPA kelas I’XX.SMP..94,06% dari 33 siswa kelas
IX SMPN 182 Jakarta menyatakan bahwa aplikasi dapat meningkatkan minat
belajar siswa, dan 94,22% dari 3 guru IPA SMPN 182 Jakarta menyatakan aplikasi

dapat diterapkan sebagai-media pembelajaran siswa.

Kata Kunci: Animasi 2D, fisika, kemagnetan, media pembelajaran interaktif,

simulasi, Multimedia Development Life Cycle
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Fisika merupakan salah satu cabang ilmu-dari.mata‘pelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam (IPA) yang dipelajari oleh siswa, termasuk siswa kelas.|X'Sekolah Menengah
Pertama (SMP) 182 Jakarta..Fisika merupakan ilmu yang mengajak ‘siswa untuk
berpikir secara analitis (Harefa, 2022). llmu. fisika mengkaji terhadap fenomena
yang terjadi di-alam, yang mana biasa disaksikan sehari-hari, salah satunya adalah
kemagnetan..Kemagnetan merupakan ilmu fisika yang membahas tentang magnet

dan penerapannya dalam kehidupan makhluk hidup.

Kemagnetan fisika dapat dipelajari siswa dengan menyimak materi dan dengan
melakukan praktikum. Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru SMPN
182 Jakarta, masih terdapat siswa yang.belum memahami kemagnetan fisika,
sehingga kegiatan praktikum tidak dapat dilakukan dengan maksimal. Ditambah
dengan kurangnya visualisasi saat siswa mempelajari kemagnetan fisika dengan
media  pembelajaran yang dirasa monoton, membuat Siswa merasa kurang
termotivasi untuk belajar. Kondisi ini diperkuat dengan hasil penilaian harian siswa
kelas 1X tersebut yang berada dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu
43,57, sementara nilai KKM tidak boleh Kurang dari 82.

Media pembelajaran adalah seluruh elemen yang digunakan untuk menyampaikan
materi informasi. kepada siswa selama proses pembelajaran secara efektif dan
efisien (Firdha & Zulyusri;2022). Siswa akan lebih tertarik dan memahami materi
yang disajikan dengan adanya media-pembelajaran.yang-menarik (Handayani,
2020). Mengembangkan sebuah media pembelajaran dengan menggabungkan
elemen-elemen multimedia seperti teks, gambar, audio, video, akan menciptakan
sebuah media pembelajaran interaktif. Dengan adanya berbagai macam fitur untuk
berinteraksi pada media pembelajaran interaktif, minat dan motivasi siswa untuk
belajar jadi dapat terbantu, sehingga lebih mudah mempelajari materi yang lebih
kompleks (Batubara, 2021).
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Dengan mengacu pada materi dan kurikulum sekolah, media pembelajaran
interaktif kemagnetan fisika dibuat dengan menggunakan game engine Unity. Unity
merupakan game engine yang serba guna, karena dapat mengolah gambar, grafik,
suara, animasi, dan lainnya. Meskipun biasanya Unity digunakan untuk membuat
game, tidak semua output yang dibuat menggunakan Unity harus berupa game.
Unity adalah aplikasi yang didesain untuk mengembangkan game yang dapat multi-
platform (Mekel, dkk, 2019), dan juga cross-platform (Yusuf& Mustagfirin, 2022).
Produk yang dibuat Unity dapat dijalankan pada berbagai perangkat, seperti
perangkat komputer, untuk Android dan iOS, Playstation, dan XBOX (Arief,.dkk,
2022). Game.engine Unity dipilih sebagai perangkat lunak untuk membuat media
pembelajaran interaktif inl. Dengan menggunakan Unity, simulasi praktik

kemagnetan ini dibuat sebagai salah satu konten media pembelajaran interaktif.

Selain itu, pada media pembelajaran.interaktif kemagnetan fisika SMP ini juga
terdapat konten animasi dua dimensi:-/Animasi dua.dimensi merupakan salah satu
produk multimedia lainnya yang merupakan hasil dari penggabungan gambar-
gambar yang membuat terlihat seperti hidup. Animasi dua dimensi dipilih sebagai
visualisasi dari materi kemagnetan fisika yang akan disampaikan, sehingga dapat
membantu memenuhi tujuan belajar siswa. Jika unsur visual dan audio digabungkan
secara efektif pada animasi, maka dapat menarik audiens untuk menyimak (Lestari,
2021). Animasi yang akan dibuat tentunya berisi‘materi belajar yang sesuai dengan
materi pembelajaran. Perangkat lunak OpenToonz mendukung untuk membuat
animasi dua dimensi, ditambah dengan compaositing menggunakan Adobe After
Effects dan pengeditan menggunakan Adobe Premiere Pro akan menghasilkan

sebuah video animasi yang utuh.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dilakukan~penelitian pembuatan media
pembelajaran interaktif kemagnetan fisika SMP untuk menarik minat siswa kelas
IX SMPN 182 Jakarta agar mendalami materi pelajaran fisika, khususnya
kemagnetan. Dengan melalui media pembelajaran ini, materi yang disampaikan
akan berupa secara visual, tekstual, dan audio, di mana siswa juga dapat berinteraksi

secara langsung.
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=
ﬁx' 1.2 Perumusan Masalah

= g Berdasarkan latar belakang penelitian yang telah dikemukakan, maka yang dapat
» 2 > & dirumuskan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang sebuah
g 0 . . : : : .
§ 5T _g'_ media pembelajaran interaktif mengenai kemagnetan fisika untuk SMP kelas IX.
Rl
oo o)
53 °
2 = 13 Batasan Masalah
<=5 1)) .
- A Dengan menentukan rumusan _masalah, didapatkan batasan. masalah yang
S0 5
- T -
E@ ~ digunakan adalah sebagai berikut:
] 2
f'g; - a. Penelitian dilakukan di SMPN 182 Jakarta untuk kelas IX pada ‘mata
=
@ § %, pelajaran lPA, dengan topik kemagnetan fisika.
S = e
§ § g. b. Membuat media pembelajaran interaktif yang mencakup videe animasi dan
as Q g . ..
§§ =" simulasi peragaan kemagnetan fisika.
< Q
;;'; g. ¢. Media pembelajaran berisi referensi.dan materi kemagnetan dari sekolah.
D=
E_g d. Pembuatan media pembelajaran interaktif menggunakan dua perangkat
Eg lunak utama yaitu game engine Unity dan OpenToonz, sedangkan untuk
gg perangkat lunak tambahan menggunakan Adobe Illustrator, Adobe After
=m0
8 2 Effects, dan Adobe Premiere Pro.
3 g e.. Tiap video animasi dalam media pembelajaran-berdurasi maksimal 2 menit.
?n: f. "Target audiens untuk siswa kelas X yangada pada SMPN 182 Jakarta.
)

Q.
38
§§ 1.4 Tujuan dan Manfaat
8<
f—,:i- Tujuan dan 'manfaat dari penelitian skripsi ini dapat dilihat penjabarannya berikut
T =
S% ini.
= =)
3
cT .
z R 1.4.1 Tujuan
=S
& Tujuan dari penelitian skripsiwiniw.adalah menghasilkan.-media" pembelajaran
g interaktif sebagai media penyampaian materi pembelajaran fisika tentang
<
i kemagnetan.
g
5
g
3
?
3
=
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1.4.2 Manfaat
Berikut merupakan manfaat dari pengerjaan skripsi:

1. Menyajikan visualisasi yang menarik dalam penyampaian materi

pembelajaran untuk menambah minat belajar siswa kelas IX SMP

mempelajari materi kemagnetan fisika.

2. Mempermudah guru untuk memberi pemahaman-materi kemagnetan fisika

dengan cara yang lebih.menarik dan interaktif.

3. Membantu memudahkan siswa untuk belajar kemagnetan fisika.

1.5 Sistematika Penulisan
1.

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum seperti latar belakang
penelitian, masalah yang ada, batasan dari masalah tersebut, serta tujuan dan
manfaat penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi teori yang dikutip dan dikaji dari buku, jurnal, dan artikel yang
dapat menunjang pemahaman pada penulisan.

BAB |11 PERENCANAAN DAN REALISASI

Bab ini berisi perencanaan dan realisasi ‘penelitian menggunakan metode
Multimedia Development Cycle yang dikembangkan Luther-Sutopo.

BAB IV PEMBAHASAN

Bab'ini membahas hasil implementasi dan hasil pengujian yang dilakukan
pada target audiens siswa dan divalidasi oleh guru sebagai ahli materi. Pada
bab ini juga dilakukan analisis data dan evaluasi.

BAB V SIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi hasil penelitian.yang telah disimpulkan.dan-saran yang dapat

diterapkan untuk penelitian yang akan datang.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Dari hasil penelitian skripsi “Perancangan Media Pembelajaran Interaktif

Kemagnetan untuk SMP Kelas X’y telah disimpulkan beberapa hal sebagai berikut.

Aplikasi media pembelajaran interaktif kemagnetan berhasil dibuat dan
diimplementasikan sesuai dengan kensep, struktur menu, dan storyboard
desain, .sehingga menghasilkan sebuah ‘aplikasi sebesar 281 mb" untuk
platform desktop dan OS Windows.

Berdasarkan pengujian alfa yang telah dilakukan oleh peneliti, hasil yang
didapatkan adalah-seluruh-aset-2D, audio, video animasi; tombol;.dan fitur
aplikasi sudah berjalan dengan baik.

Berdasarkan pengujian beta.yang telah dilakukan oleh ahli, dapat
disimpulkan bahwa konten animasi-2D pada aplikasi layak disebarluaskan
kepada pengguna.

Berdasarkan pengujian beta yang telah dilakukan oleh guru IPA SMPN 182
Jakarta, didapatkan hasil persentase akhir sebesar 94,22% yang dalam skala
interval termasuk dalam skala sangat setuju. Sehingga, disimpulkan bahwa
aplikasi berjalan dengan baik, serta materiryang disajikan pun sesuai dengan
kurikulum sekolah, sehingga aplikasi dapat diterapkan sebagai media
pembelajaran siswa.

Berdasarkan pengujian beta yang telah dilakukan oleh siswa kelas 1X
SMPN 182 Jakarta, didapatkan hasil persentase akhir sebesar 94,06% yang
dalam skalawinterval termasuk dalam..skalasangat setuju. Sehingga,
disimpulkan bahwa aplikasi berjalan dengan baik dan dapat meningkatkan

minat belajar siswa.
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5.2 Saran

Dari hasil penelitian skripsi “Perancangan Media Pembelajaran Interaktif
Kemagnetan untuk SMP Kelas IX”, telah didapatkan beberapa saran yang
bermanfaat sebagai berikut untuk diterapkan pada pengembangan berikutnya.

a. Ukuran file aplikasi media pembelajaran interaktif kemagnetan dapat

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 2. Naskah Materi Animasi

1. KONSEP GAYA MAGNET
1.1 INTRO
1.

Berkenalan dengan magnet, yuk! Kata magnet asalnya
dari magnithis lithossvyang artinvya batu Magnesian,

yaitu batu dari.daerah Magnesia di Yunani masa lalu.

. Magnet terbuat dari besi dan baja.

. Magnet sedalu memiliki dua “kutub, kutub utara ‘dan

selatan. Jika skutub senama didekatkan akan tolak
menolak, sedangkan kutub yang berbeda nama akan

tarik menarik.

. Setiap bahan atau Dbenda magnetik terdiri dari

bagian-bagian kecil yang berupa atom yang
disebut magnet elementer. Magnet elementer

menimbulkan kutub magnet jika searah dan beraturan.

1.2 SIFAT MAGNET
1%

Sifat interaksi Dbahan terhadap+ magnet dibagi
menjadi 3: benda .yang dapats ditarik kuat magnet
disebut feromagnetik, Dbenda vyang dapat ditarik
lemah magnet disebut paramagnetik, dan benda yang

tidak dapat ditarik magnet disebut diamagnetik.

1.3 CARA MEMBUAT MAGNET
1.
2.

Selain ditemukan di alam, magnet juga dapat dibuat.
Salah satu_caranya, Dbesi dapat dijadikan magnet
dengan cara“digosok dengan arah tetap. Hal«dini agar
magnet elementer dapat diatur menuju satu arah.
Lalu ujung batang besi yang pertama kali digosok
akan memiliki kutub yang sama dengan kutub magnet

yang menggosoknya.

. Selanjutnya, magnet dapat dibuat dengan cara

menginduksi (mendekatkan) besi/baja dengan magnet.

Ujung besi/baja yang berdekatan dengan kutub magnet

124



batang akan memiliki kutub yang berlawanan dengan

kutub magnet penginduksinya.
4. Magnet Jjuga dapat dibuat dengan cara meliliti

besi/baja dengan kawat penghantar yang dialiri arus
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DC, disebut elektromagnet. Arus DC dapat menyamakan
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selatan

berada di sekitar kutub utara bumi. Ketidaktepatan
posisi kutub magnet bumi disebut deklinasi.

3. Selain itu, medan magnet bumi juga membentuk sudut
dengan horizontal permukaan bumi. Sudut ini disebut

dengan sudut inklinasi.
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4.

Bumi memiliki medan magnet, yaitu daerah di sekitar
bumi yang masih dipengaruhi oleh gaya tarik magnet

bumi.

. Medan magnet bumi berfungsi untuk melindungi

penduduk bumi dari radiasi kosmik, vyaitu partikel
listrik vyang dihasilkan odeh matahari atau benda

langit lainnya, yang dapat membahayakan kesehatan.

2.3 MEDAN MAGNET PADA MIGRASI HEWAN

1.
1.

INTRO
Kehidupan makhlak hidup di bumi sangat dipengaruhi

oleh medan magnet bumi.

. Sebagian besar hewan memanfaatkan medan magnet

untuk mempertahankan kelangsungan hidupnya.

. Karena di dalam tubuh hewan terdapat magnetosome,

maka hewan dapat mendeteksi .magnet bumi, disebut

fenomena biomagnetik.

..Medan magnet membantu hewan untuk bermigrasi.

Berikut adalah hewan-hewan yang memanfaatkan medan

magnet:

. BURUNG

. Berbagai jenis, burung,  seperti elang dan layang-

layang, memanfaatkan medan magnet untuk migrasi.

. Burung menggunakan partikelsmagnetik yang ada pada

tubuhnya untuk menciptakan Y“peta” navigasi dengan

memanfaatkan medan magnet bumi.

. IKAN SALMON

. Tkan salmon bermigrasi untuk berkembang biak. Ikan

ini dapat mendeteksi medan magnet tempat mereka

menetas dan tumbuh.

. Contohnya, ikan salmon yang berasal dari Sungai

Fraser di Kanada dapat kembali lagi ke Sungai Fraser
setelah 2 tahun bermigrasi mengarungi Samudra

Pasifik.
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4. PENYU

1. Tidak seperti hewan-hewan sebelumnya, penyu
bermigrasi sendiri tanpa kawanan.

2. Penyu memulai dan mengakhiri migrasi di Pantai
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1. Magnetotactic bacteria merupakan kelompok bakteri
yang mampu melakukan navigasi dan bermigrasi dengan
memanfaatkan medan magnet.

2. Jenis Dbakteri ini ditemukan pertama kali oleh

Richard P. Blakemore pada tahun 1975.
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terdapat komponen bernama

(Fe354) .
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magnetosome yang tersusun atas senyawa magnetite
4. Senyawa—-senyawa ini memiliki sifat kemagnetan Jjauh
lebih kuat dibandingkan dengan magnet sintetik atau
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Lampiran 3. Hasil Wawancara dengan Guru IPA SMPN 182 Jakarta

Narasumber : Evie Azhfizar Lucia, M.Pd. selaku Guru IPA SMPN 182 Jakarta
Hari/tanggal :2 Mei 2023

: SMPN 182 Jakarta

Pewawancara : Syifa Aulia

. Begini bu,untuk penelitian skripsi saya, saat ini saya sedangmembuat

rancangan media pembelajaran interaktif kemagnetan. Kalau boleh
tahu, materi kemagnetan apa saja yang sekiranya menjadi “momok”

bagi siswa saat belajar, ya bu?

. Biasanya siswa cenderung lalai jika ditanya teori, terutama teori dasar

kemagnetan.

. Kenapa bisa begitu, bu?

. Karena anak-anak biasanya malas membaca buku, apalagi jika harus

membaca teks buku yang isinya teori.-Sedangkan dibandingkan per-
hitungan, mereka lebih fokus karena mau tidak mau.mereka harus
menghafal rumus dan menjawab soal hitungan. Jadi, saya rasa karena
teori itu blasanya berupa teks panjang, jadi kurang menarik, sehingga

siswa malas membaca, makanya pemahaman teori mereka kurang.

» Kalau boleh tahu, teori kemagnetan apa saja yang kurang dicermati

siswa, bu?

. Yang dasar-dasar, seperti sifat magnet, medan magnet dan

pemanfaatannya, termasuk medan magnet pada hewan.

. Oke, baik, bu:Untuk praktikum, apakah biasanya berjalan‘lancar, bu?
. Untuk praktikum, saat siswa-praktik-biasanyatidak 100% selalu

berhasil.

: Kalau boleh tahu, kenapa ya bu?

Banyak siswa yang tidak sungguh-sungguh memperhatikan peragaan
praktik. Mungkin karena merasa bosan. Sedangkan saya sendiri sebagai
guru harus memeragakan praktikum dan juga memantau anak-anak

yang lain.
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Syifa : Jadi siswanya kurang fokus saat praktik, ya bu.

Ibu Evie : Betul, malah banyak yang main-main dan tidak belajar.
Syifa : Untuk praktikumnya, biasanya peragaan praktik apa saja yang diajar-
kan di kelas, bu?

Ibu Evie : Dimulai dari siswa membedakan benda-benda yang bisa ditarik magnet
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dan yang tidak, lalu lanjut kepada cara buat magnet, bisa dengan cara
elektromagnet, diinduksi, atau digosok. Untuk materi-lebih lanjutnya,
lebih banyak‘menghitungnya dibandingkan praktiknya.

Syifa : Baik bu, sambil saya catat termasuk teori kemagnetan yang ibu jelaskan

eyieyer uabap Niwyaijod uizi edue)

tadi sebagai materi kemagnetan yang akan dimasukkan ke dalam
aplikasi media pembelajarannya.

Ibu Evie : lya, silakan. Oh iya, kalau di sekolah lain biasanya praktik dimulai dari
cara menentukan kutub magnet terlebih dahulu. Tetapi, karena di lab
182 magnet-magnetnya sudah dilabeli kutub utara dan selatannya, jadi
tidak diterapkan pada saat praktikum. Tapi, menurut saya ini bisa kamu
masukkan juga (ke dalam media pembelajaran).

Syifa : Baik, bu. Jadi aplikasi media pembelajaran yang saya rancang ini
kontennya terdiri dari video dan simulasi. Berdasarkan paparan ibu,

saya berencana untuk menjadikan teori-teori kemagnetan menjadi
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video materi berupa animasi 2D, dan juga untuk simulasi praktikum
kemagnetan, seperti yang sudah 'saya catat.

Ibu Evie : Nah, boleh itu. Selamaini'kan belajarnya hanya dari buku, jadi kalau
ada media pembelajaran yang menarik, bisa jadi siswa lebih tertarik

untuk belajar.
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Syifa . Untuk teorickemagnetan yang akan dimasukkan, saya butuh-sumber
yang bisa dijadikan‘referensi.perancangan konten-aplikasinya, bu.

Ibu Evie : Kamu lihat dari buku paket IPA sekolah saja. Saya bisa share soft copy
bukunya ke kamu.

Syifa : Baik, bu, dengan begitu ibu dan beberapa guru IPA yang lainnya juga
bisa menguji validitas materi pada aplikasi nantinya.

Ibu Evie : Tidak masalah, nanti sekolah akan bantu siapkan.

Syifa : Baik, bu. Terima kasih atas waktu dan partisipasinya.
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Lampiran 4. Nilai Kemagnetan Siswa Kelas IX SMPN 182 Jakarta

DAFTAR NILAI SISWA SMPN 182
Tahun Pelajaran 2023/2024

Mata Pelajaran

: IPA

Nomor KD 3.1 Kemagnetan dan Penerapannya
Nama Siswa &l = - a B =
SlE |wI G |en |=3 g
e OO RS- - - = i
vrus| MISN | NS ;Eagiaﬁmﬁzggi z | &
E = = 3 5f|5 I FREs z
£ |"=28 =" 3%
1 pa?76I0N 17026 | Adimad Gustera Wihowa L a3 93 3 93 ks 55 a7
2 E90EATE 16993 fAlRrisi Azmir L 93 EE] 93 94 93 40 B4
3 [9437569) 17099 fAlftra Nurdirahayu P 93 a3 93 a3 94 75 90
4 MIGL1TaZ2 17062 fAnniza Faliha P a3 a3 93 a4 93 1] B3
5 3432904 164998 JAqilah Takiviah P a2l a0 Rl Am Bl 1] T2
& MIEFTYR2EI| 17170 | Ara Fattah Mubammad I k] Ek] EE] 93 ud [} B4
7 praa43093f 17207 | Eilal Athallah Kur Firman L a3 a3 %3 a2 53 20 Bl
3 02472153 17101 Carrisa Syakieh p a3 a3 o3 a3 93 25 B2
FI9170575| 175681 | Davinca Putri Ramadbani P 93 94+ %3 23 ksl 35 B4
10 pada7z 11| 17146 [Fardhanivah Gusti Afnan L 93 a4 23 a3 L 40 BS
11 MIEFT01AL 1714% fFarel Rideky Svalibana L a3 a4 93 a3 e 40 RS
12 08744067 17212 fFawei Rizki A1 Bahari L 23 az 93 al 93 Z5 f1
13 FEISLaEI0E 1717 Frl:-rl:,-‘nl.‘u Helinda F k] 94 EE] 93 k2] =1 L5
14 EIHA1487h| 17006 Fll:rn'.':.'u;lzlg.-'z. Ramadani P k] qE EE] kY L] il Ll
15 (0274441 17151 flknu Adam L a3 a3 o3 a3 o4 Al B4
16 fO7F152568] 17247 flkhal Kumiawan L 93 EE] 93 94 93 35 B4
17 M8B7TZ53| 17246 fIrsyad Syahli Ramadhani L a0 10 ED ar [11] S0 75
18 951074 17290 flehaai Yazna Abirezanda P a3 az 93 a3 e 55 B7
19 MSS5HATL 1700% fKeisyira Rizky Henry P 23 a3 93 a4 93 [ i)
S EIETESHTE 1T 4% | Kevin Rall'_-'an I k] Ek] 3 e uA 41 B4
21 FIEe4 325N 17 10% | Kinantl Chandra Birans P k] Ek] EE] 93 L] 25 L]
2 pa251403) 17112 fListvan Ardha Kirana p a3 93 3 a2 93 40 B4
23 86621650 17115 [Maulida Adimla Suwardi P 23 94 23 93 kal 55 87
24 MIE213077| 17080 fMercyani lka Putri P 93 a4 93 a3 94 25 B2
25 MIBARA1S5) 17021 | Muliamad Bintang Adivya Putra L a3 a4 93 a3 e 40 RS
26 MG 1232] 17083 | Mulamad Marfiki L 23 a4 93 a3 e i1l LiE]
27 WIESs0 3R 17157 [Muhammad Rasya Hahiki I k] qE EE] 91 ud 25 B3
I WI9AS 1586 17018 | Naira 2akwa Febriyant| P k] qE EE] 91 L=} 55 LS
9 j9511597) 17126 |Reicha (irani P a3 a3 o3 a3 94 T L]
0 773487 17092 |Rizky Ahnsad Ramasdhan L 23 a2 %3 a1 93 15 B
31 pE400073 17262 |Safira Oktaviand P 93 a3 93 a4 93 Z0 il
32 MIBRITALN 17220 e pri Miraini P a3 az 93 a3 93 an 71
33 MIBITEA 1M 17230 fShaskia Rachana P 23 a3 93 az 93 55 B7
34 MIHRERI 14| 1TIER .*.‘_-'arll'.'urllrl'nhl'rlnh F 231 94 EE] 93 L3 25 B2
35 WA TU45] 17266 | Syviks P 3 g4 LE] Lk L] 25 H4
Rata-rata G226 | 92,40 | 9226 | 91,97 | 9249 m 84,19
Nilai Maksimuwm a3 a4 93 a4 L] an 90,83
MNilai Minimuwm =11] a0 ED i B 15 7167
H Ketuntasan 4 a4 4 4 basd 1] (i)
Tigal, Skswa Bilis, Tuistas 2 2 z 2 z 35 4
Jumdah Siswa
L = 15
P o= il
35
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Lampiran 5. Hasil Wawancara dengan Ahli

Narasumber : Muhammad Azhar Lazuardi, S. Tr.Kom
Hari/tanggal : 5 Agustus 2024

Tempat

: Daring

Pewawancara : Syifa Aulia

Syifa

Azhar
Syifa
Azhar
Syifa

Azhar

Syifa

Azhar

Syifa

Azhar

- Jadi begini kak; untuk penelitian skripsi, saya buat media pembelajaran

kemagnetan fisika untuk siswa SMP kelas 9. Isi media pembelajaran-
nyadtu konten animasi 2D untuk materinya dan.simulasi praktikum.
Bolehkah saya minta tolong kesediaan Kak Azhar jadi ahli pengujian

beta bagian animasinya? Berikut saya Kirim animasinya.

: Boleh, animasinya lebih ke full.motion soalnya.

. Baik kak, terima kasih, berikut dengan link kuesionernya ya, kak.

: Sudah diisl, ya.

: Terima kasih, kak. Ada beberapa hal yang ingin saya tanyakan terkait

beberapa prinsip animasi, kak. Yang pertama terkait prinsip Arcs,
menurut saya pribadi prinsip itu tidak diterapkan, tetapi di sini kakak

mengisi “Setuju’”’ pada kuesioner. Menurut kakak, bagian mana saja ya?

- Sepengecekan saya, ada beberapa scene yang gerakannya tidak ‘lurus’

kaku. Contohnya pada scene menggosok magnet ini. Di sini sudah

diterapkan prinsip Arcs, karena bukan gerakan lurus atau sejenisnya.

- Kalau untuk pergerakan memutar atau rotasi apakah termasuk prinsip

Arcs?

: Bukan, karenaprinsip.Arcs lebih main posisi. Dari titik- Acke B harusnya

bisa gerak lurus, tapi itu"agak-sedikit-melengkung gerakannya.

: Oke kak, sekarang sudah lebih paham tentang prinsip Arcs. Mau tanya

lagi kak, prinsip Solid Drawing menurut Kak Azhar bagaimana?

: Prinsip Solid Drawing lebih ke ke ilustrasi seperti apa yang mau

diambil. Misalnya karakter tangan, apakah tangan itu sudah merepre-
sentasikan tangan yang asli atau belum. Unsur-unsur apa saja yang ada

di ilustrasi tangan yang bisa membuat penonton berpikir “Oh, itu
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gambar tangan.” Jadi bagaimanapun bentuk ilustrasi itu, orang akan

tetap berpikir “Oh, itu tangan.” saat melihatnya.
Syifa : Bagaimana dengan prinsip Appeal, kak?

Azhar  : Prinsip Appeal lebih ke bagaimana karakter yang muncul berulang-

i
)
=
2]
o
Q

ulang di animasi, jadi memorable dan punya ketertarikan dengan
penonton animasi. Ka o0 penggambaram karakter
magnet yang ada matan termasuk ke dala :

Syifa

ejieyer 1abap yiwyaljod uizi eduey

Azhar
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Lampiran 6. Hasil Pengisian Kuesioner Ahli

Pada bagian ini, Anda akan disuguhi pernyataan yang berkaitan dengan grafis dan visual pada
animasi. Anda dapat memilih jawaban dari pernyat; pernyataan di bawah ini dengan rentang
dari Sangat Tidak Setuju hingga Sangat Setuju.

1. Tampilan video animasi materi menarik. *

1 2 3 4

Sangat Tidak Setuju O @) O ® Sangat Setuju

2. Penggunaan warna dan gaya gambar animasi konsisten dan menarik. *

1 2 3 4

Sangat Tidak Setuju O O O @ Sangat Setuju

3. Aset 2D yang digunakan pada animasi sesuai dengan aslinya. *

1 2 3 4

Sangat Tidak Setuju O O O @ Sangat Setuju

Pada bagian ini, Anda akan disuguhi pemyataan yang berkaitan dengan teknis pada
perancangan animasi. Anda dapat memilih jawaban dari pernyataan-pernyataan di bawah ini
dengan rentang dari Sangat Tidak Setuju hingga Sangat Setuju.

1. Pergerakan animasi sudah baik. *

1 2 3 4

Sangat Tidak Setuju O O ® O Sangat Setuju

2. Pergerakan kamera pada animasi membuat tidak terlihat monoton. *

1 2 3 4

Sangat Tidak Setuju O O ® O Sangat Setuju
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Lampiran 6. Hasl Pengisian Kuesioner Ahli (lanjutan)

3. Pergerakan kamera pada animasi seperti zoom in, zoom out, dan follow pan sudah i
sesuai.
1 2 3 4
Sangat Tidak Setuju O O @ Sangat Setuju

4. Penggunaan tipe shot seperti close up, medium close up, dan full shot sudah sesuai. *
Sangat Tidak Setuju O ®

Sangat Setuju

5. Suara dubbing narasi materi terdengar jelas. *

1 2 3 4
Sangat Tidak Setuju O O O ® Sangat Setuju
6. Suara background music yang digunakan tidak menutupi suara narasi dan dapat %

menambah ambiens suasana pada animasi.

Sangat Tidak Setuju O O O] O Sangat Setuju

7. Sound effect yang digunakan sesuai dengan adegan dan dapat menambah suasana pada *
animasi.

Sangat Tidak Setuju O O @ O Sangat Setuju

Pada bagian ini, Anda akan disuguhi permnyataan yang berkaitan dengan penerapan 12 prinsip
animasi. Anda dapat memilih jawaban dari pernyataan-pernyataan di bawah ini dengan rentang
dari Sangat Tidak Setuju hingga Sangat Setuju.

1. Menerapkan prinsip Squash and Stretch. *

0O N D A
Sangat Tidak Setuju O O ® O Sangat Setuju
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© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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% Lampiran 6. Hasl Pengisian Kuesioner Ahli (lanjutan)
N
-

N S LES

. 0 e~
g9 8 x 0
%5 : Eg Q 3 9. Menerapkan prinsip Straight Ahead Action & Pose to Pose. *

o >

28828 =

NQ = SQ g = 1 2 3 4
= 3 [= i'g .o

o T LD 5"

39353 Sangat Tidak Setuj ® Sangat Setuj
%lﬂ 5 @ g angat Tidak Setuju angat Setuju
~c ~ 0 C =
P35 332 -
= o ST )
= v
=3 258 )

>3 2o - 10. Menerapkan prinsip Staging. *

Z5 D 9 —

3 53 = @ ~

1y 1 2 3 4

=0 o % = Z

c2 Fis ®

93 5 3~ (o] Sangat Tidak Setuju ® Sangat Setuju
o =% )

o A SC

=3 Pan -

8T T 20 =

m M 5 = [ =

33235 )

T =0 - = 11. Menerapkan prinsip Appeal. *

9 5 5 =5

29 &= &

s 3 &5 =t 1 2 3 4

-
=555 =
g. 5 S Sangat Tidak Setuju @ Sangat Setuju
T

o Q o £

Qs3w

o 9 0

39 =32

,‘.’, ; g g 12. Menerapkan prinsip Solid Drawing. *

9 ~ 3

€ S35

w o+ 0o 1 2 3 4

® ® S

£ 3E3

E ; g‘g Sangat Tidak Setuju ® Sangat Setuju

T 5>59

) xS

9 a &“ -

< m<E

s =93

-, e =X .

c 9o 39 Kritik dan saran:

=X 53

=85

3. 8 'g 5 Video maotion graphic sudah dikemas dengan baik serta penyajiannya menarik. Beberapa hal yang dapat

g— = 3 di improvisasi diantaranya

o 52 - Sebagian asset terlihat blur/pecah saat di zoom. Agak disayangkan menimbang penerapan prinsip

g_ S g_ staging nya sudah tepat. Bila asset vector, peneliti dapat memencet tombaol Continuously Rasterize di

g _gg After Effects.

= =] S - Animasi api dapat lebih di kemas dengan lebih maksimal kedepannya.

o

: > a Terlepas dari kekurangan yang menyertai, seluruh pengemasan rangkaian video sudah sangat layak

o] T C disebarluaskan kepada user.
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Lampiran 7. Hasil Pengisian Kuesioner Guru

0 (0%)
2
0(0%)
2
0(0%)
2

0 (0%)
1

0 (0%)
1

0(0%)
1

Tampilan video animasi materi menarik dan mudah dipahami.

Tampilan aplikasi tertata rapi dan dapat dipahami.

3 responses

Tampilan aplikasi sudah cukup menarik.
3 responses

Penilaian Aplikasi Magnetastic bagi Guru

|. Aspek Estetika

3 responses

© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 9. Resume Ahli

Muhammad Azhar Lazuardi

Jakarta, Indonesia

& azhar.lazuardi@outlook.com L. +6285155202386
m inkedin.com/infazharazuardi & hitps:/lorcid.org/0009-0003-7089-9314
Summary

Hil I'm Azhar, passionate about crafting compelling visual narratives, With 5+ years of expertise in video, motion,
and graphic design, I've honed my skills in creating impactful visuals. Currently expanding my knowledge through
a Master's degree to bridge the gap between technical expertise and business acumen. Driven to explore new
creative challenges and deliver exceptional results.

Experience

Creative Marketing Video and Motion Designer

Pluang

Jan 2023 - Present (1 year 8 months)

As a Video and Motion Graphic Designer at Pluang, | specialize in creating dynamic visual content.

My responsibilities encompass designing motion graphics for a variety of platforms including digital
advertisements, social media, and YouTube. Additionally, | take on a leadership role by directing
photoshoots and videoshoots to capture compelling visual assets. Starting as a freelance, | continue to
thrive new challenges in Pluang.

Self Employed Video, Motion, and Graphic Designer

Self-employed

Jan 2020 - Present (4 years 8 months)

Established partnerships with numerous prominent organizations, including Pertamina, Bank Indonesia,
and government ministries. My role involves crafting compelling sterylines for promaotional videos, such
as the KlinikMe project. | transform raw concepts into visual storyboards and then bring them to life
through motion graphics. This process typically includes a 3-4 day design phase followed by a 4-day
animation and production period. | conclude each project by delivering the final product to the client
while ensuring the highest quality standards,

Marketing Production Motion Designer

Ruangguru

Aug 2020 - Nov 2022 (2 years 4 months)

Consistently produced at least five social media promotional ads weekly for Ruangguru's Instagram,
Facebook, YouTube, and Google platforms. Collaboratively, | contributed to Ruangguru's new academic
year TV campaign by creating motion graphics assets. As a Motion Division Captain, | oversaw a team
of eleven, managing project timelines and quality. Additionally, | fulfiled roles in project management,
intern mentorship, and communication with both clients and internal stakeholders.

Muhammad Azhar Lazuardi - page 1
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LUCIA

Teacher
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PROFILE EDUCATION

I am a junior high school

1|3 eAie)] yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese|iqg °|

SMA NEGERI 14 JAKARTA
High School Diploma, Natural Sciences

teacher.
I consider my self a

responsible and orderly IKIP NEGERI JAKARTA
person. Associate Degree, Physics Education

UNIVERSITAS TERBUKA
Bachelor Degree, Biology Education

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH
PROF. DR. HAMKA
Master Degree, Research and Education

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey

@ Evaluation

= CONTACT ME

2 081310564828 EXPERIENCE

o

3 evielucia87@guru.smp. SMP NEGERI 182 JAKARTA
o belajar.id

o J1. Krakatau V, No. 1984 - Now

g 239, Depok Timur Natural Sciences Teacher
=~ 16417

o

T

o

T

c

3
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