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Perancangan Media Pembelajaran Interaktif untuk 

Kemagnetan Fisika SMP Kelas IX 

Abstrak 

 

Kesulitan dalam memahami fisika dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) khususnya kemagnetan merupakan masalah yang sedang dialami oleh siswa 

sekolah menengah pertama negeri (SMPN) 182 Jakarta. Sebagian besar media 

pembelajaran yang 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) yang 

dikembangkan oleh Luther-Sutopo. Media pembelajaran interaktif dibuat 

menggunakan Unity, dengan konten animasi dibuat menggunakan OpenToonz dan 

Adobe After Effects, kemudian dikomposisikan dengan Adobe Premiere Pro. Dari 

perancangan ini, dihasilkan aplikasi media pembelajaran interaktif yang berisi 

materi kemagnetan mata pelajaran IPA kelas IX 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 I 

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 IX Sekolah Menengah 

Pertama (SMP) 182 Jakarta. Fisika merupakan ilmu yang mengajak siswa untuk 

berpikir secara analitis (Harefa, 2022). Ilmu 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 IX 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 ini. 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 compositing 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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1.2  Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian yang telah dikemukakan, maka yang dapat 

dirumuskan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang sebuah 

media pembelajaran interaktif mengenai kemagnetan fisika untuk SMP kelas IX. 

 

1.3  Batasan Masalah 

Dengan menentukan rumusan masalah, didapatkan batasan masalah yang 

digunakan adalah sebagai berikut: 

a. Penelitian dilakukan di SMPN 182 Jakarta untuk kelas IX pada mata 

pelajaran IPA, dengan topik kemagnetan fisika. 

b. Membuat media pembelajaran interaktif yang mencakup video animasi dan 

simulasi peragaan kemagnetan fisika. 

c. Media pembelajaran berisi referensi dan materi kemagnetan dari sekolah. 

d. Pembuatan media pembelajaran interaktif menggunakan dua perangkat 

lunak utama yaitu game engine Unity dan OpenToonz, sedangkan untuk 

perangkat lunak tambahan menggunakan Adobe Illustrator, Adobe After 

Effects, dan Adobe Premiere Pro. 

e. Tiap video animasi dalam media pembelajaran berdurasi maksimal 2 menit. 

f. Target audiens untuk siswa kelas IX yang ada pada SMPN 182 Jakarta. 

 

1.4  Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dan manfaat dari penelitian skripsi ini dapat dilihat penjabarannya berikut 

ini. 

 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari penelitian skripsi ini adalah menghasilkan media pembelajaran 

interaktif sebagai media penyampaian materi pembelajaran fisika tentang 

kemagnetan. 
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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 I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum seperti latar belakang 

penelitian, masalah yang ada, batasan dari masalah tersebut, serta tujuan dan 

manfaat penulisan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi teori yang dikutip dan dikaji dari buku, jurnal, dan artikel yang 

dapat menunjang pemahaman pada penulisan. 

3. BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI 

Bab ini berisi perencanaan dan realisasi penelitian menggunakan metode 

Multimedia Development Cycle yang dikembangkan Luther-Sutopo. 

4. 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. 

5. 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 IX”, telah disimpulkan beberapa hal sebagai berikut. 

a. Aplikasi media pembelajaran interaktif kemagnetan berhasil dibuat dan 

diimplementasikan sesuai dengan konsep, struktur menu, dan storyboard 

desain, sehingga menghasilkan sebuah aplikasi sebesar 281 mb untuk 

platform desktop dan OS Windows. 

b. 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. 

c. Berdasarkan pengujian beta yang telah dilakukan oleh ahli, dapat 

disimpulkan bahwa konten animasi 2D pada aplikasi layak disebarluaskan 

kepada pengguna. 

d. 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 materi yang disajikan pun sesuai dengan 

kurikulum sekolah, sehingga aplikasi dapat diterapkan sebagai media 

pembelajaran siswa. 

e. Berdasarkan pengujian beta yang telah dilakukan oleh siswa kelas IX 

SMPN 182 Jakarta, didapatkan hasil persentase akhir sebesar 94,06% yang 

dalam skala interval termasuk dalam skala sangat 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 

dikurangi agar proses unduh aplikasi dapat berjalan lebih cepat, dan agar 

tidak menggunakan banyak penyimpanan media. 

b. Pada pengembangan selanjutnya, simulasi praktikum dalam aplikasi dapat 

ditambah dan mencakup lebih banyak materi kemagnetan. 
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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 lithos yang artinya batu Magnesian, 

yaitu batu dari daerah Magnesia di Yunani masa lalu. 

2. Magnet terbuat dari besi dan baja. 

3. Magnet selalu memiliki dua kutub, kutub utara dan 

selatan. Jika kutub senama didekatkan akan tolak 

menolak, sedangkan kutub yang berbeda nama akan 

tarik menarik. 

4. Setiap bahan atau benda 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 bahan terhadap magnet dibagi 

menjadi 3: benda yang dapat ditarik kuat magnet 

disebut feromagnetik, benda yang dapat ditarik 

lemah magnet disebut paramagnetik, dan benda yang 

tidak dapat ditarik magnet disebut diamagnetik. 

1.3 CARA MEMBUAT MAGNET 

1. Selain ditemukan di alam, magnet juga dapat dibuat. 

2. Salah satu caranya, besi dapat dijadikan magnet 

dengan cara digosok dengan arah tetap. Hal ini 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. 

3. Selanjutnya, magnet dapat dibuat dengan cara 

menginduksi (mendekatkan) besi/baja dengan magnet. 

Ujung besi/baja yang berdekatan dengan kutub magnet 
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batang akan memiliki kutub yang berlawanan dengan 

kutub magnet penginduksinya. 

4. Magnet juga dapat dibuat dengan cara meliliti 

besi/baja dengan kawat penghantar yang dialiri arus 

DC, disebut elektromagnet. Arus DC dapat menyamakan 

arah magnet elementer pada besi/baja. 

5. Contoh penerapan elektromagnet dalam kehidupan 

sehari-hari adalah telepon kabel, saklar, dan bel 

listrik. 

1.4 MENGHILANGKAN KEMAGNETAN 

1. Pada prinsipnya, sifat kemagnetan dapat dihilangkan 

dengan cara mengacak arah magnet elementernya. Cara 

menghilangkannya dapat dengan memukul-mukul, 

memanaskan, dan meliliti magnet dengan arus bolak 

balik atau AC. 

2. MEDAN MAGNET 

2.1 INTRO 

1. Daerah di sekitar magnet yang dapat memengaruhi 

magnet atau benda feromagnetik disebut medan 

magnet. 

2. Medan magnet terbesar terletak pada ujung-ujung 

kutub magnet. 

2.2 MEDAN MAGNET BUMI 

1. Bumi adalah magnet raksasa. 

2. Kutub utara magnet bumi berada di sekitar kutub 

selatan bumi, sedangkan kutub selatan magnet bumi 

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. 

5. Medan magnet bumi berfungsi untuk melindungi 

penduduk bumi dari radiasi kosmik, yaitu partikel 

listrik yang dihasilkan oleh matahari atau benda 

langit lainnya, yang dapat membahayakan kesehatan. 

2.3 MEDAN MAGNET PADA MIGRASI HEWAN 

1. INTRO 

1. Kehidupan makhluk hidup di bumi sangat dipengaruhi 

oleh medan magnet bumi. 

2. Sebagian besar hewan memanfaatkan medan magnet 

untuk mempertahankan kelangsungan hidupnya. 

3. Karena di dalam tubuh hewan terdapat magnetosome, 

maka hewan dapat mendeteksi magnet bumi, disebut 

fenomena biomagnetik. 

4. Medan magnet membantu hewan untuk bermigrasi. 

Berikut adalah hewan-hewan yang memanfaatkan medan 

magnet: 

2. BURUNG 

1. Berbagai jenis burung, seperti elang dan layang-

layang, memanfaatkan medan magnet untuk migrasi. 

2. Burung menggunakan partikel magnetik yang ada pada 

tubuhnya untuk menciptakan “peta” navigasi dengan 

memanfaatkan medan magnet bumi. 

3. IKAN SALMON 

1. Ikan salmon bermigrasi untuk berkembang biak. Ikan 

ini dapat mendeteksi medan magnet tempat mereka 

menetas dan tumbuh. 

2. 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 

Timur Florida Amerika Serikat, dengan waktu 5-10 

tahun sekali migrasi. 

3. Peneliti bernama Kenneth Lohmann dari Universitas 

Carolina Utara pernah melakukan penelitian dengan 

menaruh penyu ke dalam wadah air yang dikelilingi 

alat  medan magnet yang disesuaikan dengan medan 

magnet jalur migrasi penyu tersebut. Hasilnya, 

penyu berenang mengikuti jalur migrasi. 

4. Penyu mengikuti jalur migrasi agar tetap berada di 

lautan yang hangat dan penuh dengan sumber makanan. 

5. LOBSTER DURI 

1. Kenneth Lohmann juga meneliti bagaimana lobster 

duri memanfaatkan medan magnet untuk bermigrasi. 

2. Lohmann memasukkan lobster ke dalam wadah air 

dengan medan magnet yang dapat diatur. Tiap medan 

magnet diubah, lobster duri akan tetap bergerak 

menuju arah kutub utara. 

3. Lobster duri mampu merasakan medan magnet untuk 

memandu migrasinya dari lepas pantai Florida menuju 

lautan yang lebih hangat dan tenang di setiap akhir 

musim gugur. 

2.4 MEDAN MAGNET PADA BAKTERI 

1. Magnetotactic bacteria merupakan kelompok bakteri 

yang mampu melakukan navigasi dan bermigrasi dengan 

memanfaatkan medan magnet. 

2. Jenis bakteri ini ditemukan pertama kali oleh 

Richard P. Blakemore pada tahun 1975. 
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3. Di dalam bakteri ini terdapat komponen bernama 

magnetosome yang tersusun atas senyawa magnetite 

(Fe3O4), atau greigite (Fe3S4). 

4. Senyawa–senyawa ini memiliki sifat kemagnetan jauh 

lebih kuat dibandingkan dengan magnet sintetik atau 

yang dibuat oleh manusia. 
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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 

Tempat : SMPN 182 Jakarta 

Pewawancara : Syifa Aulia 

 

Syifa :  Begini bu, untuk penelitian skripsi saya, saat ini saya sedang membuat  

 rancangan media pembelajaran interaktif kemagnetan. Kalau boleh   

 tahu, materi kemagnetan apa saja yang sekiranya  menjadi “momok”  

 bagi siswa saat belajar, ya bu? 

Ibu Evie :  Biasanya siswa cenderung lalai jika ditanya teori, terutama teori dasar  

    kemagnetan. 

Syifa :  Kenapa bisa begitu, bu? 

Ibu Evie :  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 biasanya berupa teks panjang, jadi kurang menarik, sehingga 

   siswa malas membaca, makanya pemahaman teori mereka kurang. 

Syifa :  Kalau boleh tahu, teori kemagnetan apa saja yang kurang dicermati 

   siswa, bu? 

Ibu Evie :  Yang dasar-dasar, seperti sifat magnet, medan magnet dan  

   pemanfaatannya, termasuk medan magnet pada hewan. 

Syifa :  Oke, baik, bu. Untuk praktikum, apakah biasanya berjalan lancar, bu? 

Ibu Evie :  Untuk praktikum, saat siswa praktik biasanya tidak 100% selalu  

   berhasil. 

Syifa : Kalau boleh tahu, kenapa ya bu? 

Ibu Evie:   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  

  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  

  tadi sebagai materi kemagnetan yang akan dimasukkan ke dalam  

  aplikasi media pembelajarannya. 

Ibu Evie : Iya, 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  

  video materi berupa animasi 2D, dan juga untuk simulasi praktikum  

  kemagnetan, seperti yang sudah saya catat.  

Ibu Evie : Nah, boleh itu. Selama ini kan belajarnya hanya dari buku, jadi kalau  

  ada media pembelajaran yang menarik, bisa jadi siswa lebih tertarik 

  untuk belajar. 

Syifa : Untuk teori kemagnetan 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. 



 

 

131 

 

Lampiran 4. Nilai Kemagnetan Siswa Kelas IX SMPN 182 Jakarta 
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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 : Jadi begini kak, untuk penelitian skripsi, saya buat media pembelajaran  

   kemagnetan fisika untuk siswa SMP kelas 9. Isi media pembelajaran- 

    nya itu 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. 

Azhar : Boleh, animasinya lebih ke full motion soalnya. 

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

Azhar : Sudah diisi, ya. 

Syifa : 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? 

Azhar : 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. 

Syifa : Kalau untuk pergerakan memutar atau rotasi apakah termasuk prinsip  

   Arcs? 

Azhar : Bukan, karena prinsip Arcs lebih main posisi. Dari titik A ke B harusnya  

   bisa gerak lurus, tapi itu agak sedikit melengkung gerakannya. 

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

   lagi kak, prinsip Solid Drawing menurut Kak Azhar bagaimana? 

Azhar : 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- 

   ulang di animasi, jadi memorable dan punya ketertarikan dengan  

   penonton animasi. Kalau di video Syifa, penggambaram karakter  

   magnet yang ada matanya itu termasuk ke dalam Appeal itu tadi. 

   Jadi nyawanya (animasi) karakter itu.  

Syifa : Oke Kak Azhar. Terima kasih banyak ya, kak, penjelasannya benar- 

   benar membantu sekali. 

Azhar : Dengan senang hati Syif, semangat selalu ya.  
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Lampiran 6. Hasil Pengisian Kuesioner Ahli 
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Lampiran 6. Hasl Pengisian Kuesioner Ahli (lanjutan) 
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Lampiran 6. Hasl Pengisian Kuesioner Ahli (lanjutan) 
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Lampiran 6. Hasl Pengisian Kuesioner Ahli (lanjutan) 
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Lampiran 7. Hasil Pengisian Kuesioner Guru 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

139 

 

Lampiran 7. Hasil Pengisian Kuesioner Guru (lanjutan) 
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Lampiran 7. Hasil Pengisian Kuesioner Guru (lanjutan) 
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Lampiran 7. Hasil Pengisian Kuesioner Guru (lanjutan) 
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Lampiran 8. Hasil Pengisian Kuesioner Siswa 
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Lampiran 8. Hasil Pengisian Kuesioner Siswa (lanjutan) 
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Lampiran 8. Hasil Pengisian Kuesioner Siswa (lanjutan) 
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Lampiran 8. Hasil Pengisian Kuesioner Siswa (lanjutan) 
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Lampiran 9. Resume Ahli 
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Lampiran 10. Resume Guru 
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Lampiran 11. Dokumentasi Pengujian Beta oleh Siswa 

 

 


