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PEMBUATAN ANIMASI 2D DENGAN TEKNIK CUT-OUT
ANIMATION PADA APLIKASI PEMBELAJARAN
INTERAKTIF “AKU DAN KELOMPOKKU” BAGI SISWA
SMPN 11 BOGOR

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan animasi 2D dengan teknik cut-out
animation sebagai bagian pada aplikasi alat bantu pembelajaran interaktif berjudul "Aku
dan Kelompokku", yang dirancang untuk memberikan pemahaman keterampilan sosial
siswa kelas VII.di SMP Negeri dd"Bogor. Permasalahan utama yang diangkat adalah
kesulitan siswa dalam membentuk kelompok akibat rendahnya kemampuan bersosialisasi.
Berdasarkan hasil kuesioner yang disebarkan kepada 76 siswa, diketahuizbahwa 68,4%
siswa mengalami kesulitan dalam mendapatkan kelompok. Selain itu, animasi merupakan
salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang disukai oleh 22,4% siswa, setelah
permainan 48,7%. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) melalui enam tahapan: konsepsi, perancangan, pengumpulan materi,
pembuatan, pengujian, dan distribusi. Produk yang dihasilkan berupa enam video animasi
berformat MP4 menggunakan Adobe After Effect dan Adobe Premiere Pro. Hasil beta
testing dari kedua ahli baik dari ahli materi dan ahli animasi mendapatkan kategori sangat
layak terhadap animasi 2D. Sementara itu, siswa menilai aspek kemudahan dipahami
sebesar 92%, daya tarik visual 88%, dan minat belajar 90%. Penelitian ini menunjukkan
bahwa animasi 2D efektif sebagai bagian dari-aplikasi pembelajaran interaktif untuk
memberikan pemahaman keterampilan sosial.

Kata kunci: animasi 2D, aplikasi pembelajaran interaktif. Keterampilan Sosial, MDLC,
SMP Negeri 11 Bogor

viil
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Keterampilan sosial adalah kemampuan yang berperan:penting dalam mendukung
keberhasilan individu dalam berhubungan dan menjalin hubungan dengan orang
lain. Keterampilan sosialdapat dikembangkan melalui program:pelatihan dan
pengembangan yang efektif, seperti yang ditawarkan di sekolah. Program sekolah
membantu siswa: meningkatkan kesadaran dan interaksi sosial serta belajar
menunjukkan perilaku sosial yang tepat. Program ini juga melatih individu untuk
memahami diri sendiri, memahami orang lain, dan membangun hubungan

interpersonal yang positif (Darmiany, 2021).

Namun di era perkembangan digital saat ini, keterampilan sosial, menjadi tantangan
bagi para siswa dalam berkomunikasi langsung (Kurnia et al, 2024). Di SMP
Negeri 11 Bogor dari hasil kuisioner yang disebarkan kepada 76 siswa terdapat
68,4% siswa yang mengalami kesulitan untuk mendapatkan kelompok. Selain itu,
kesulitan yang paling sering dialami siswa saat kerja kelompok adalah anggota yang
tidak berkontribusi 56,6%, sulit mengungkapkan-pendapat 36,8%, sulit bekerja
sama 30,3%, dan perbedaan pendapat yang berujung konflik 26,3%. Data ini
menguatkan bahwa banyak siswa masih memiliki kendala dalam keterampilan
sosial saat betkelompok. Hal in1 diperkuat dengan hasil wawancara yang dilakukan
dengan guru Bimbingan dan Konseling SMP Negeri 11 Bogor, yang menyebutkan
faktor permasalahan siswa sulit mendapatkan kelompok adalah faktor siswa yang

sulit bersosialisasi dan karaktersiswa yang kurang disukai oleh teman-temannya.

Upaya mengatasi masalah terkait siswa yang sulit mendapatkan kelompok guru
biasanya memberikan pengertian kepada para siswa yang belum dan sudah
memiliki kelompok, namun masalah seperti ini kian terjadi di setiap tahun ajaran.
Oleh karena itu konseling dan bimbingan memainkan peran penting dalam
pengembangan keterampilan sosial melalui kegiatan seperti bermain peran dan

diskusi kelompok (Gunawan, Santosa and Kusumastuti, 2023). Berdasarkan hasil

14



eyieyer uabap Niuyalijod uizi eduey

o
e
(]
=
Q
c
e,
T
Q
=
=
Q.
o
=
=
m
-y
c
=
~
o
=
~
D
T
(1}
=]
s,
3
Q
Q
=
<
o
=]
Q
3
Y
A~
o
=
o
ox
-
(1]
=~
=
==
P
(]
Q
[}
=
S
)
=~
o
=
-
o

N
Qoo
o )
- m
Q =
E] Q
Qe =
355
= -
e
3 a3
c )
3 c
=3 2
o c
> =~
&3
5 T
m
3 3
m =-
=
338
T &5
= o
T
s 5 3
2 =]
S 2 g
~2 5
D S 3
o
9 @B
Q -
o o
S =
B3t
Y 5
< °
wn m
) 5
c c
c ]
S 5
3 03
3 <
= o
= —
< 3
= 5
e £ o)
2. o
o
s £
m —
3 £
5 5
°
z ¢
)
~ =
5 T
oo
° =
= S
=] w
()
=
=
=
=
~
)
[~ d
)
=
o
=)
N
o
=
')
=
w
=
Y]
-~
=
3
')
w
=
()
2

2t
m
=
8
T
-+
8

X
)
x
5,
T
~-*
(Y
3
=
p)
S
=0
(1)
=
E.
x
<
[
Qo
)
=0
e~
Y
x
Y
L
-~
Y

-
=4
Q
=
o
=
Q
3
(]
=
Q
<
=
T
U
()
o
Q
=
o
=
Q
e
Q9
<
wn
o
c
-
c
=2
=
Q9
-
<
o
-
£
wn
2,
-
o9
=
T
Q9
=
(]
=
n
o
=
-
=
=
>
Q9
=
Q.
o9
=
3
(]
=
<
()
o
<
-
=
Q
=
w
c
=
o
(]
-

15

wawancara dengan guru Bimbingan dan Konseling SMP Negeri 11 Bogor, media
interaktif seperti permainan dan mini game terbukti meningkatakan antusiasme
siswa. Data kuesioner juga menunjukkan bahwa siswa lebih menyukai
pembelajaran berbasis teknologi, seperti Game 48,7%, dan Animasi 22,4%. Hal ini
diperkuat oleh penelitian (Munawir, Rofiqoh and Khairani, 2024) menyatakan
bahwa media pembelajaran berbasis_animasi, permainan, edukatif, dan aplikasi
teknologi terbukti efektif meningkatkan minat belajar siswa karena bersifat
menarik, memberikan umpan balik cepat, dan mendorong partisipasi.aktif dalam
pembelajaran. Berdasarkan penelitian yang dilakukan Sharma, Bheda, dan Rawal
(2025) menunjukkan bahwa animasi 2D efektif memberikan pemahaman,
perhatiany 'dan motivasi belajar siswa. Media ini membantu menjelaskan konsep
abstrak secara visual, mendukung berbagai gaya belajar, serta menciptakan

pengalaman belajar yang menarik dan interaktif dibandingkan metode tradisional.

Berdasarkan uraian di atas, penelitian. ini-bertujuan untuk membuat aplikasi alat
bantu pembelajaran interkatif berjudul “Aku dan Kelompokku” bagi para siswa
kelas VII SMP Negeri 11 Bogor. Penelitian ini dibatasi.pada “Pembuatan 2D
Animast Dengan Teknik Cut-Out Animation Aplikasi Pembelajaran Interaktif ““Aku
Dan Kelompokku” Bagi Siswa SMPN [1 Bogor”. berdasarkan dari rencana
pelaksanaan layanan (RPL) ““Aku dan Kelompok’ pada mata pelajaran bimbingan

dan konseling.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan hasil dari latar belakang masalah yang sudah diuraikan, masalah dalam
penelitian ini adalah bagaimana membuat animasi 2D dengan teknik cut-out
animation sebagai media.pendukung dalam aplikasi alat bantu_pembelajaran
interaktif untuk membantu siswa kelas VII di SMP Negeri 11 Bogor dalam

memahami keterampilan sosial.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yang telah di tetapkan, batasan masalah yang digunakan

untuk mencegah kesalahan dalam penelitian adalah sebagai berikut:

1.4

a)

b)

d)

Materi yang ada pada animasi 2D untuk aplikasi alat bantu pembelajaran
interaktif ini berisikan tentang pentingnya keterampilan sosial yang
didapatkan melalui, Rencana Pelaksanaan Layanan (RPL) Bimbingan dan
Konseling “Aku dan‘Kelompok™.

Pembuatan animasi 2D untuk materi pembelajaran, scene awal dan akhir,
serta intruksi ice breaking sebagai bagian dari aplikasi alat bantu
pembelajaran interaktif visual novel.

Target user animasi 2D yaitu ditunjukan untuk siswa kelas VII'SMP Negeri
I'l1 Bogor.

Membuat animasi 2D sebanyak 6-buah video, 2 video animasi materi dan
1 video intruksi ice breaking dengan estimasi waktu 5-7 menit, untuk video
animasi scene awal 1 video dan akhir 2 video dengan estimasi waktu 1-2
menit.

Pembuatan animasi 2D menggunakan Software Adobe After Effect dan
Compositing animasi menggunakan Software Adobe Premiere Pro dengan

output file .MP4.

Tujuan dan Manfaat Penelitian

Penelitian in1 bertujuan untuk membuat aplikasi pembelajaran interaktif dengan

animasi 2D untuk materi dan scene yang akan digunakan pertama dan akhir pada

visual novel serta intruksi untuk permainan ice breaking. Manfaat penelitian ini

diantaranya :

a. Sebagai bagian dari media aplikasi pembelajaran interaktif untuk

menyampaikan materi dari RPL Bimbingan konseling “Aku dan Kelompok”
dengan animasi 2D untuk memberikan pembelajaran yang menarik bagi para
siswa.

Membantu guru untuk menyampaikan materi keterampilan sosial kepada para

siswa kelas VII SMPN 11 Bogor.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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c. Diharapkan penelitian ini dapat membantu siswa memahami pentingnya

keterampilan sosial melalui metode yang menarik.
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=
V]
5
=
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BAB V
PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang berjudul “Pembuatan Animasi
2D Dengan Teknik Cut-Out Animation Pada Aplikasi Pembelajaran Interaktif “Aku
Dan Kelompokku” Bagi Siswa SMPN 11 Bogor”, didapatkan kesimpulan sebagai
berikut :

Berhasilmenghasilkan 6 video animasi 2D sebagai bagian dari aplikasi alat
bantu pembelajaran tentang memberikan pemahaman keterampilan sosial,
yang diantaranya video scene awal/visual novel yang berdurasi 24 detik,
scene good ending berdurasi 2 menit 11 detik, scene bad ending berdurasi 1
menit 22 detik, materi 1 berdurasi 5 menit 20 detik, materi 2 berdurasi 8
menit 5 detik, dan instruksi ice breaking 1 menit 39 detik.

Berdasarkan hasil beta testing oleh. ahli® animasi, video ‘animasi 2D
memperoleh skor 90% yang menandakan bahwa video animasi dinilai
sangat layak sebagai media pembelajaran. Sementara itu, uji coba kepada
siswa kelas VII SMPN. 11 Bogor menghasilkan skor 90%, menunjukkan
bahwa animasi ini sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran
untuk memberikan pemahaman tentang keterampilan sosial kepada para

siswa.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang berjudul.‘“Pembuatan Animasi
2D Dengan Teknik Cut-Out Animation Pada Aplikasi Pembelajaran Interaktif “Aku
Dan Kelompokku” Bagi Siswa SMPN 11 Bogor”, terdapat beberapa saran dan
masukkan untuk dilakukkan perbaikan dan pengembangan pada penelitian

berikutnya:

Sinkronisasi gerakan mulut (lip sync) pada karakter dapat dioptimalkan agar

tampilan gerakan mulut terlihat lebih alami.
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2. transisi antar scene sebaiknya diberikan durasi sedikit lebih lama agar
perpindahan visual terasa lebih halus dan nyaman bagi penonton.
3. penerapan 12 prinsip dasar animasi dapat digunakan secara lebih

menyeluruh dan optimal, terutama pada bagian exaggeration yang bisa di

&
v
=
o}
=
g

buat lebih dramatis pada muka kesal dan marah.
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Lampiran 1. Kuesioner Penelitian

o

Survey Pengalaman Siswa dalam Bekerja ~
Kelompok

B I U o ¥

Halo semua..!

Kami adalah mahasiswa semester 8 dari jurusan TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER, POLITEKNIK
NEGERI JAKARTA, yang sedang mengerjakan tugas akhir perkuliahan. Tujuan dari melakukan survey ini untuk
mengetahui pengalaman kalian dalam melakukan kerja kelompok. Kami sangat mengharapkan kalian bisa
memberikan tanggapan seperti kesulitan yang dialami sampai bagaimana cara kamu menghadapi
permasalahan tersebut untuk membantu kita dalam mengerjakan tugas akhir. Semoga dengan kalian mengisi
survey ini, kami dapat memberikan solusi yang efektif untuk kalian agar bisa melatih keterampilan sosial kalian
dengan teman maupun orang lain.

Terimakasih telah berpartisipasi dalam pengisian survey ini !

Nama Lengkap
76 responses
Keyla Alifa Azzahra
Raden Muhammad Salman Alfarizi
m.arsha.farrin
jihan makaila
Fayza rizki rahmadhani
RAYDEN PANDU JUNIOR
Kenzo Leviano Musila
Zidane Galea Nouval Alkharim

Ceysa al fadillah

Kelas (Contoh: 7A) D copy chart

76 responses

30
25 (32.9%)

21 (27.6%)

20 16 (21.1%)

5 (6.6%)
3(3.9%)

1(1.3%) 1(1.3%) 1(1.3%) 1(1.3%) 1(1.3%) 1(1.3%)

55 Tc Tc TH 7h Kelas 7d
7C Th 70 Tc KELAS 7D
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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

Z

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Pengalaman dalam Berkelompok

Seberapa nyaman kamu saat bekerja dalam kelompok?

76 responses

Apa yang paling kamu sukai dari kerja kelompok?

76 responses

Apa kesulitan utama yang sering kamu hadapi saat bekerja dalam kelompok?
(Bisa memilih lebih dari satu)

76 responses

Sulit bekerja sama dengan

anggota kelompok

Sulit mengungkapkan pendapat

Ada anggota yang tidak

Pembagian tugas tidak adil

Perbedaan pendapat yang

berkontribusi

berujung konflik

(Lanjutan Lampiran 1)

@ Sangat nyaman
@ Cukup nyaman
Kurang nyaman

|_D Copy chart

@ Tidak nyaman sama sekali

@ Bisa berbagi tugas

|_|:| Copy chart

@ Wendapat ide dari teman-teman

Eelajar bekerja sama

30

|_|:| Copy chart

43 (56.6%)

50
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an Peran dalam Kelompok

(Lanjutan Lampiran 1)

Ketika ada konflik dalam kelompok, apa yang biasanya kamu lakukan? |_|:| Copy chart

@ Berusaha menyelesaikan dengan
diskusi

@ Menghindari konflik dan membiarkan
orang lain yang menyelesaikan
Mengikuti pendapat mayoritas meskipun
tidak setuju

@ WMencari akar dari permasalahan
tersebut atau menggabungkan ide ide
tersebut menjadi satu

@ Menyelesaikan nya dengan baik

Bagaimana cara kamu menyampaikan pendapat dalam kelompok? I_D Copy chart

@ Langsung mengutarakan pendapat
dengan percaya diri

@ Menunggu giliran untuk berbicara
Hanya berbicara jika diminta

@ Tidak berbicara sama sekali

Bagaimana kamu menilai kemampuan komunikasimu dalam kelompok? |_|:| Copy chart

@ Sangat baik
@ Baik
Cukup

@ Kurang
@ Sangat kurang
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(Lanjutan Lampiran 2)

Lampiran 2. Transkrip Wawancara dengan Guru Bimbingan dan Konseling
Partisipan : 1. Ibu Maya Guru Bimbimgan dan Konseling (Narasumber)
2. Muhammad Rocky M Y (Peneliti 1)
3. Muhammad Noval Rizki (Peneliti 2)
4. Alfortino Ramadhan (Peneliti3)
Lokasi Wanwancara Pertama« Google Meet.

Peneliti 1 : Dari pihak sekolah, apakah, sudah pernah menggunakan, media
pembelajaran sebelumnya? kalau pernah, apa yang biasanya digunakan?

Narasumber ;Biasanya media pembelajarannya itu, kalo BK itu karena cuma 1
jam Pelajaran, jadi kita minim waktu. Jadi kita harus buat pembelajaran yang
singkat, padat, namun sampai ke tujuannya. Kalau saya pribadi biasanya pakai
kartu, kadang pakai games-games yang simple saja. Sebenernya untuk laptop dan
infocus sudah ada, cuman karena minim waktu itu, jadi kami jarang menggunakan
itu untuk di maple BK, tapi tidak menutup kemungkinan sih.

Peneliti 1 : Kalau untuk kesulitannya sendiri apakah ada? Dari penggunaan kartu
dan semacamnya tersebut?

Narasumber : Kesulitannya lebih ke saya sendiri1 yang buat.atau dari segi anaknya,
kalau' BK itu kan kita lebih sering berkelompok, jadi kendalanya kita itu di
anaknya. Jadi kita kesulitan ‘dalam mengkondisikan kelas s supaya tujuan
pembelajarannya tercapai.

Peneliti 1: Kalau begitu, dengan menggunakan metode yang tadi, apakah ibu
merasa terbantu untuk siswanya berkelompok?

Narasumber: Untuk media pembelajaran itu sendiri sangat ngebantu banget. Anak
itu lebih suka belajar dengan yang seperti itu dibandingnkan kita dengan metode
ceramah, metode menerangkan, itu dianggap lebih membosankan; dan biasanya
penerimaannya kurang. Tapiwkalau misalkan Kkita menggunakan media
pembelajaran entah itu kartu, games, atau lain sebagainya, hal baru buat mereka
itu lebih tertarik dan lebih mudah. Walaupun, dalam penjelasan awalnya butuh
usaha yang lebih karena kita berusaha agar anak ini paham dengan materi yang
kita sampaikan melalui games

113
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(Lanjutan Lampiran 2)

Peneliti 1 : Berarti dari yang sudah dijelaskan sebelumnya, mereka lebih senang
dengan temponya lebih cepat ya? Tidak suka dengan cerita-cerita yang lama gitu
ya?

Narasumber: Engga juga, mereka itu kalau media pembelajaran interaktif, media
pembelajarannya itu games, mereka itu lebih antusias dan pengennya lebih lama
dibandingkan dengan metode belajar yang saya:bilang. Sebenernya, untuk jangka
waktu yang lama itu tidak masalah, hanya saja kita kan, terbatas waktu BK itu
hanya 40 menit untuk satu kali pertemuan. Jadi, jika ingin“membuat sebuah
pembelajaran, coba dikondisikan bagaimana caranya media pembelajaran itu bisa
digunakan untuk 1 atau2 pertemuan. Kalau mungkin 3 bisa saja, namun‘jangan
yang bertele-tele: Artinya misalnya kita di pertemuan pertama ngapain, pertemuan
kedua ngapain, pertemuan Ketiga ngapain. Jadi, semuanya tetap menarik
walaupun materi pembelajarannya yang itu namun si anak masih antusias.

Peneliti 1: Tadi ibu menyebutkan pernah menggunakan media interaktif
sebelumnya, kalau boleh itu media interaktifnya itu apa?

Narasumber: Sebelumnya itu ada tentang bullying dan mental health. Kalau yang
mental health itu, dia kaya dikasih stimulus gitu,jadi kita buat mengetahui si anak
ini masuk kategori mana, apakah normal, sedang, atau perlu penanganan segera.
Dia juga membuat, terapinya melalui VR. Lalu kalau yang bullying itu, dia kaya
games. Gamesnya itu animasi, tapi kita bisa memilith peran, sebagai pembully,
sebagai korban, sebagai penonton. Jadi, nanti kalau kita pilih satu, ada kaya
textnya gitu, jadi mau pilih“teks yang mana, mau ngemong apa, manti hasilnya
seperti apa di akhir kalau kamu jadi seorang pembully dengan teks yang kamu
pilih tadi.

Peneliti 1: Dari siswanya itu sendiri, apakah boleh untuk membawa handphone ke
sekolah?

Narasumber: Setiap hari anak itu bawa hanphone, cuman dikumpulkan setiap pagi
sebelum pembalajaran, kecuali ada pembelajaran atau guru yang memang
membutuhkan handphene untuk media pembelajaran: Namun, pada akhirnya tetap
dikumpulkan. Cuma, tidak 100% siswa di SMP 11 itu punya dan bawa HP. Dalam
satu kelas itu mungkin ada 1 atau 2 orang yang gapunya atau gabawa, entah dia
dikasih atau diizinkan orang tuanya untuk dibawa ke sekolah.

Peneliti 1: Berarti bisa ada kemungkinan jika kita ingin membuat aplikasinya ini
di dalam handphone, berarti bisa digunakan di media pembelajaran ya bu?

Narasumber: Iya bisa saja. Memang rencananya kalian mau buat apa?
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(Lanjutan Lampiran 2)

Peneliti 1: Dari kami sendiri itu mendapat gambaran dari pembimbing kami itu,
kami membuat visual novel gitu bu, jadi nanti ada visual gambar seperti kartun
atau semacamnya gitu, dan nanti akan ada pertanyaan. Pertanyaannya itu misalnya
seperti, “jika ada kedua siswa yang sedang bertengkat, apa yang harus kamu
lakukan?”

Narasumber: Berarti sama seperti bullying yang.saya omongin tadi ya?

Peneliti 1: Kurang lebih iya. Darissitu.ibu bisa melihat jawaban yang telah dipilih
anaknya.

Narasumber: Hasilnya itu untuk semua murid atau sudah terkategorisasi?. Jadi
hanya untuk siswayang butuh penanganan saja

Peneliti L:'Sebenernya tidak juga bu, bisa buat semuanya bu.
Narasumber: Jadi hasilnya itu dalam bentuk apa?

Peneliti 1: Nanti dalam aplikasi itu bisa login sebagai 2. Pertama, ibu sebagai guru
dan kedua, sebagai murid. Sebagai murid itu bisa memainkan gamenya, dan ibu
sebagai guru itu bisa melihat jawaban yang telah dipilih dari murid tersebut.

Narasumber: Berarti aplikasi ini1 dimainkan oleh l-orang anak? Jadi 1 HP 1 anak?
Peneliti 1: Tya betul bu.
Narasumber: Ooh, iyaiya

Peneliti 1: Nah itu untuk menu pertama. Lalu kita juga akan ada menu kedua yaitu
animasi, nah animasinya itu interaktif untuk berkelompok. Misalnya ada ice
breaking dan segala macamnya bu.

Narasumber 3 Nah animasinya ini untuk apa?

Peneliti 1: Lebih ke untuk memaparkan materi ice breakingnya itu bu
Narasumber : Tadimaterinya tentang apa ya?

Peneliti 1: Tentang “Aku dan Kelompokku” bu

Narasumber : Ooh tentang kelompok. Ada kendala ga tentang materi itu?

Peneliti 2: Mungkin kalau saya sebagai animasi ya bu, kalau untuk materi itu
apakah keinginan khusus terkait materi yang akan disampaikan ya bu?
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(Lanjutan Lampiran 2)

Narasumber : Kalau saya sih pengennya kamu buat dulu, nanti saya lihat. Kalau
misalnya ada koreksi, bisa ga kamu menyesuaikan?

Peneliti 2: Mungkin nanti saya buat storyboardnya terlebih dahulu ya bu, lalu nanti
saya kirim ke ibu untuk diseleksi lagi

Narasumber : Iya boleh, kamu buat dulu aja gambaran kasarnya, nanti saya lihat
dan memberikan komentar gitu, apakah sesuai atau tidak. Kalau dari saya sih tidak
ada request ya, karena kalau belum‘lihathasilnya itu sayasulitberkomentar. Sama
seperti yang sebelumnya juga, sebelum mereka melakukan uji coba;saya baru bisa
bilang bahwa ada hal yang perlu diperbaiki di bagian yang kurangnya.

Peneliti 2: Baik'bu, kalau begitu saya akan coba buat materinya terlebih dahulu ya
bu. Untuk gambaran kasarnya nanti saya akan kabari ibu ya bu.

Narasumber : Iya boleh

Peneliti 1: Baik selanjutnya, terkait animasi bu. Berarti anak-anak itu tidak suka
dengan ceritanya yang terlalu Panjang ya bu? kaya dongeng-dongeng gitu bu?

Narasumber : Iyaa, kalau misalnya kamu buat yang lama dan mereka harus baca
banyak teks, saya rasa ga semua anak suka, karena bisa bosen: Kembali lagi, ada
gaya belajar anak yang visual game, yang menurut dia oke oke aja baca teks buku
gitu apalagi ada gambarnya menarik buat dia. Tetapi untuk gaya belajar yang
auditori atau kinestetic kan mereka liatnya ngebosenin ya. Tapi ya boleh dicoba
dulu, kalau memang dirasa bisa menarik danstidak terlalu muluk-muluk, merecka
pasti akan senang dan penasaran. Apalagi pembelajarannya yang tidak biasa
mereka lakukan.

Peneliti 1:'Nah bu, jadikan kita mau 2 bagian di animasi bu, yang satu itu untuk
ice breaking secara berkelompok bu, lalu satu lagi untuk memberikan materi
terkait pentingnya berkelompok. Tetapi berdasarkan yang tadi ibu bilang, kalau
misalnya terlalu lama ceritanya itu takutnya siswanya takut bosen ya bu, jadi dari
kami kepikirannya  ice.breakingnya saja ya bu untuk berkelompok:supaya
siswanya tidak bosen

Narasumber: Tidak apa-apa juga sih, pemaparan materi itu penting, itu kan salah
satu tujuan pembelajaran. Mereka juga mau menguasai materi yang disampaikan.
Cuma kalau saya biasanya untuk menyampaikan materi itu saya ringkas dengan
Bahasa yang mudah mereka terima dan saya berikan contoh. Justru jangan diskip
sih materinya.

Peneliti 1: Oh oke baik bu. Berarti lebih diringkas aja ya bu?
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(Lanjutan Lampiran 2)

Narasumber: lyaa, kalau boleh tau ini durasinya kurang lebih berapa menit?
Peneliti 1: Maaf apanya yang berapa menit bu?
Narasumber : Aplikasi pembelajarannya ini

Peneliti 1: Untuk dari animasinya itu sendiri sih belum ada patokannya bu,
mungkin dari ibunya ada saran untuk maksimal berapa menit?

Narasumber : Hmm, dari saya.sih tidak ada saran ya untuk.berapa menitnya,
kalaupun dari saya ada kasith maksimal berapa menit tapi ternyata kamu tidak bisa
kejar kan susah juga ya, itu bebas aja. Kan tadi saya bilang 1 pertemuan 40 menit
ya, jadi kamu kira-kira aja mungkin. Kalaupun tidak bisa dijadikan dalam 1
pertemuan, bisa 2 pertemuan.,, Tapi bagaimana caranya supaya tidak
membosankan. Jadi misalnya di pertemuan pertama bermain., games, dan
dipertemuan berikutnya itu ice breaking sama materi, itu boleh sih. Karena kan
kita'juga tidak 40 menit pas, karena kita-ada juga waktu untuk mengkondisikan
kelas, untuk mengabsen kelas, itu kan perlu waktu 10-15 menit.

Peneliti 1: Ooh oke bu. Mungkin dar1 temanyang lain ada pertanyaan?

Peneliti 2: Oke bu mungkin ini terkait teknis lagi ya bu; apakahada keinginan dari
pihak sekolah mengenai referensi style karakter yang ada pada animasi dan game
bu? Misalkan seperti anime atau kartun

Narasumber : Yang menurut kamu lebih menarik aja deh, dan yang kamu kuasai.
Dari saya tidak ada sih patokan untuk itu.

Peneliti 2; Berarti itu bebas ya bu gimana nantinya aja?
Narasumber : lya bebas

Peneliti 2: Selanjutnya, dalam video narasi pada animasi perlu menggunakan
Bahasa yang santai, formal atau bisa dikombinasi keduanya bu?

Narasumber : Kalau saya sih'lebih ke Bahasa santai, tetapi tetap sopan ya. Karena
kan ini kan untuk ranah untuk“mengedukasi ya. Jadi.kalaukita formal banget,
mungkin nanti di anak bisa ga masuk. Tapi kalau santai banget juga, ga cocok.

Peneliti 2: Iya betul bu. Jadi bisa dikombinasikan ya bu?
Narasumber : Iya

Peneliti 2: Selanjutnya, apakan video animasi ini memerlukan subtitle untuk
membantu pemahaman siswa bu?
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(Lanjutan Lampiran 2)

Narasumber : Teks boleh sih, asal jangan mengganggu dari karakter animasinya
aja

Peneliti 2: Mungkin dari saya satu lagi sih bu, apakah video animasi ini akan
dimasukkan ke dalam aplikasi bu? Jadi ada kekurangan dan kelebihannya bu,
misalkan dimasukkan ke dalam aplikasi, videonya bisa diakses dengan cepat bu,
namun ukuran aplikasinya menjadi besar danjuga sulit untuk memutarnya pada
proyektor

Narasumber : Maksudnya yangada di HP itu ditampilkan ke proyektor gitu?
Peneliti 2: Iya betul'bu
Narasumber i’ Kesulitannya dimana.ya?

Peneliti'2: Karena menyambungkan dari HP ke Proyektor itu membutuhkan
semacam converter

Narasumber : Kalau aplikasi ini bisa ga ya digunakan di laptop?

Peneliti 1: Bisa bu menggunakan. emulator gitu, jadi itu aplikasi yang bisa
membuka aplikasi HP dari laptop gitu

Narasumber : Kalau misalkan videonya tidak dimasukkan itu, jadinya gimana?
terpisah?

Peneliti 3: Iya betul bu, melalui Youtube bu.

Narasumber : Kalau misalkan ada videonya dengan tidak ada videonya diaplikasi
itu berapa beda ukurannya?

Peneliti 2: Kalau itu mungkin belum tau ya buykarena kita belum ada gambaran
untuk hasilnya

Peneliti 1: Mungkin kalau ada videonya bu berdasarkan gambaran saya, kalau
misalnya ada video animasi yang cukup berat mungkin bisa ratusan MB..Cuma ga
pasti juga bu, tetapi ada kemungkinan lebih berat bu.

Narasumber : Berarti jika videonya tidak di dalam aplikasinya, itu bisa
ditampilkan di layer?

Peneliti 2: Iya bu, kemungkinan begitu bu

Narasumber : Berarti aplikasi yang kamu buat ini, apakah membutuhkan tampilan
layer dari awal atau cukup dengan menggunakan handphone?
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(Lanjutan Lampiran 2)

Peneliti 3: Kalau untuk video animasinya butuh tampilan layer bu, karena
pembelajarannya harus didampingi dari guru. Kami jadi berniat untuk
mengunggah video animasi ke youtube saja sehingga bisa ditampilkan dengan
layer laptop melalui projector

Narasumber: Iya gapapa ga dimasukkin juga

Peneliti 1: Baik sepertinya dari pertanyaan=pertanyaan.sudah terjawab semua baik
dari teknis maupun non teknis, mungkin terakhir apakah ada harapan atau saran
dari media pembelajaran ini?

Narasumber : Kalaukamu ini skripsinya kira-kira berapa bulan pembuatannya?
Peneliti 1: Mungkin bisa 4 bulan atau lebih bu
Narasumber : Kalau untuk materinya kamu dapet dari mana?

Peneliti 2: Nah itu dari-kami belum- ada kepikiran bu, mungkin dari ibu.apakan
adasaran terkait materinya yang dapat kita pakai nantinya?

Narasumber : Kalian sebelumnya.ada dapet materi belum dari pembimbing
kalian?

Peneliti 2: Sudah ada bu kemarin dapat RPL (Rencana Pelaksanaan Layanan)

Narasumber : Iya, paling itu yang saya punya. Kalaupun-ada tambahan biasanya
saya ambil dari jurnal, ataupun penelitian skripsi yang ada di Internet. Karena y
aitu tadi, karena waktu pembelajarannya hanya 40 menit, jadi tidak bisa banyak.
Tapi mungkin untuk memperkaya wawasan dan isi aplikasi yang kamu buat, kamu
bisa mempelajarinya sendiri.

Narasumber: Gamesnya nanti ada audionya ga ?

Peneliti 1 : Ada bu, cuman audionya mungkin di intruksinya aja bu. Karena
berdasarkan ice breaking yang ibu kasih itu kan memerlukan penyebutan angka,
tapi kalau misalkan Kita buat secara dianimasikan itu bisa.memakan waktu yang
banyak apabila para siswanya benar=benar kompak. Nah.mungkin lebih di intruksi
awalnya saja yang ada audionya, seperti cara bermainnya gimana, rulesnya
gimana, dan ketika bermainnya itu lebih ke diiringi musik saja bu.

Narasumber : Nanti dalam pengaksesan gamenya itu membutuhkan internet ga
ya?

Peneliti 1: Itu butuh bu
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(Lanjutan Lampiran 2)

Peneliti 3: Akses internetnya dibutuhkan agar user yang login sebagai guru bisa
melihat data yang disimpan terkait jawaban yang pilih murid dalam permainan
visual novelnya

Narasumber : Oh, iya iya.

Peneliti 1: Baik karena sepertinya sudah tidak ada pertanyaan lain, saya cukupkan
terlebih dahulu wawancara para hari ini, terimakasih-bu.

Narasumber : Sama-sama.
Lokasi ke-dua : Ruang Guru SMP Negeri 11 Bogor.
Peneliti 1  *Memberikanigambaran terkait storyline dari visual novel

Peneliti 2 : *Menjelaskan storyboard yang telah dibuat terkait animasi untuk
visual'nevel maupun menu matert

Peneliti 2 : Menurut 1bu, lebih baik animasinya dibentuk seperti
menyampaikan materi atau dalam bentuk cerita‘agar siswa dapat menyimpulkan
sendiri?

Narasumber : Kalau materi ini ditampilkannya bagaimana?
Peneliti 2 : Ditampilkannya di aplikasi juga bu
Narasumber : Jadi nanti dia baca gitu?

Peneliti 2 : Oh, ga baca bu. Jadi video.

Narasumber . : Oh...berupa video

Peneliti 2 : Iya berupa video animasi. Kalo visual novel kan baca ya soalnya
tulisan.

Narasumber : Berarti harus pilih salah satu ya?
Peneliti 2 : lyabu

Narasumber : Kemarin kamu nyebar angket, masukkin minat mereka dalam
membaca, atau lebih suka menonton gitu? Karena kalau kamu tanya saya,
keduanya pasti ada yang seneng baca, ada yang seneng video gitu. Cuman kalau
lebih besar yang mana, saya ga tau. Jadi, saya kira kamu udah ngambil data untuk
ini juga.
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(Lanjutan Lampiran 2)

Peneliti 3 : Mungkin maksudnya agak bingung itu kan yang baca visual
novel, jadi visual novel dan animasinya itu tetap ada tapi animasinya itu ada dua
pilihan tadi itu untuk materinya, ada yang cuma cerita aja atau yang bu gurunya
ngejelasin materinya juga.

Narasumber : Oh...yang ada materi sih

Peneliti 2 : Yang ada materinya aja.ya bu?

Narasumber :Iya

Peneliti 2 : *Menjelaskan unsur materi dalam animasinya
Narasumber ¢ Oke baik sepertinya itu sudah cukup 'materinya

Peneliti 2 : Baik bu, nanti mungkin akan saya kirim ke ibu materinya

Peneliti 3 : Untuk ice breaking yang ada di RPL itu kan ada satu ya bu, nah
itu mau dibikin satu aja atau gimana? Kan nanti tujuannya mau ada dua pertemuan
seengganya ya.

Narasumber : Oh boleh tambahin aja kalau kamu ada ice breaking yang lain
boleh

Peneliti 2 : Ga harus tertuju yang di RPL berarti ya bu?
Narasumber : Iya

Peneliti 1 : Dari sekolah ini.ada ga bu capaian atau persenan agar siswanya
berkelompok gitu bu?

Narasumber *  : Capaian maksudnya gimana?
Peneliti 1 : Kaya targetnya gitu bu agat siswanya bisa berkelompok

Narasumber Ga pernah kita lakukan perhitungan sih ya, cuman setiap
ngajar itu ya pasti ada‘aja.anak yang ga punya kelompok, yang ga diterima
kelompok, atau bahkan yang'gamau mencari kelompok, walaupun'ga semua kelas
ya. Tapi itu jadi permasalahan yang pasti ada di setiap tahunnya.

Peneliti 3 : Jadi gini bu, waktu kuisioner kan kita ada pertanyaan ‘“apakah
siswa kesulitan mendapatkan kelompok?”. Itu dapatnya ada 75% mengalami
kesulitan bu. Kira-kira dari gurunya atau sekolahnya, ada target ga kira-kira
berapa persen gitu jadinya.
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(Lanjutan Lampiran 2)

Narasumber : Oh... dari 75% tadi?. Targetnya pasti menurun ya. Kalau 30%
bisa ga? Terlalu jauh ga?

Peneliti 2 : Gapapa bu, soalnya judul kita juga untuk “melatih” bukan
“meningkatkan”.

Narasumber : Yang kemarin kamu share itu dapet berapa partisipan
kuisionernya?

Peneliti 1 : 40 bu

Narasumber : Maumnambah ga?

Peneliti 1 ¢ Kalau dari yangpertama kan 60 ya, jadi mungkin kurang 20.sih
bu.

Narasumber : Iya itu soalnyasaya kan ambil dari kelas yang sebelumnya, kalau
misalnya mau saya tambah;, itu ngaruh ga nanti?

Peneliti 1 : Ngaruh sth bu. Sealnya kan biar dibandingnkannya itu sama
dengan yang sebelumnya, dari 60 siswa gitu.

Narasumber : Nanti saya coba himbau ke siswanyalagi deh supaya ngisi

Peneliti 1 : Kita boleh tau jadwal pembelajaran si muridnya ga bu? Jadi biar
nanti kalau kita mau testing disini, kita tau misalnya lagiuas atau apa.

Narasumber : Jadwal saya?

Peneliti 1 : Iyaa...ibu dan murid sih busSoalnya nanti kita akan melakukan
testingnya sama ibu dan murid.

Narasumber . : Iya jadwal saya kan berarti?

Peneliti 1 : Iyabu

Narasumber : Nanti saya.coba kirim lewat WA aja ya.
Peneliti 1 : Baik bu.

Narasumber : Kalau jadwal ada, cuman nyatu sama guru lain, nanti kamu
bingung. Cuman ini kamu kan buat dua pertemuan, kalau misalnya kamu mau uji
coba langsung kedua pertemuan, nanti saya coba nanti harus koordinasi dengan
guru lain untuk minta jamnya. Supaya kamu ga bolak balik kan, ga dua kali kerja.
Jadi nanti mungkin saya kasih jadwal, tapi mungkin saya juga kasih waktu yang
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(Lanjutan Lampiran 2)

mungkin bisa saya koordinasikan dengan guru lain supaya kamu bisa ngambil
sekaligus, karena kan ga semua guru mau diambil jamnya ya.

Peneliti 2 : Bu, mungkin saya ingin tau jadwal uasnya itu kapan ya kira-kira?
Narasumber : PTS (Penilaian Tengah Semester) sih maret. Kamu kira-kira
target kapan?

Peneliti 2 : Targernya sih mei bu:

Narasumber : Mei sih kayanya bisa. 9-20 juni Penialaian SumatifAkhir Tahun
(PSAT)

Peneliti 2  Mau nanya jugasbu, kalau sebelum-sebelumnya itu satu kelas atau
bagaimana?

Narasumber : Kalau yang sebelumnya dia ngambilnya di aula, ngambilnya
random. Jadi ga sama ketika dia.menyebar angket.dengan uji cobanya. Kalau
misalnya kamu mau 60, berarti kamu nanti pikirin mau dalam satu waktu, atau
pakai dua kelas.

Peneliti 1 : Bu untuk wifi, disini.ada wifi.ga bu?
Narasumber : Ada sih, cuman nanti penggunaannya untuk siapa?
Peneliti 1 : Murid bu, soalnya nanti kan ada perlu internet

Narasumber : Nanti saya coba cek ya, nyampe atau ga ke atas. Tapi harusnya
sampe sih kalau ke sini (ruang guru), cuman kalau ke belakang gak ya.

Narasumber . : Berarti nanti ini si murid itu baca novel visual, ada video juga?
Peneliti 2 : Video itu buat bantuimedia pembelajaran bu.

Peneliti 1 : *Menjelaskan alur dari aplikasinya

Narasumber : Ini nanti pakai Bahasa inggris?

Peneliti 1 : Ibu ada preferensi gam au Bahasa Inggris atau Bahasa Indonesia?
Narasumber : Bahasa Indonesia aja

Peneliti 1 : Oke Bahasa Indonesia aja kalau begitu. Dari sini, ada tambahan
atau masukan ga bu?

Narasumber : Dari sejauh yang saya lihat sih ga ada ya. Soalnya yang kemarin

pun ketika mereka menerangkan tentang konsep, gaada sih. Tapi pas dia uji coba,
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(Lanjutan Lampiran 2)

baru ada masukkan. Karena kan kita juga melihat respon anaknya ya, biar
bagaimanapun kan yang makan bukan saya, melainkan mereka.

Peneliti 1 : Berarti untuk sekarang, databasenya cukup ini saja ya bu? Yang
bisa lihat jawaban dan bisa melihat persentasi dia good ending atau bad ending.

o5
v
=
o
-
g

Narasumber : lya sih itu aja.

Peneliti 1 : Oke

Peneliti 3 : Nanti 1 .
sekolah ya bu, kira-kira nama sekolah ini atau gimana

aY<a buat sekola %)

onteksnya di
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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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© 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 5. Hasil Beta Testing dengan Ahli Animasi

20 INustrator and Animator

1 response
Denisa Fauzia

Pekerjaan

1 response

Mama

Apakah warna dan elemen visual lainnya mendukung penyampaian pesan dalam LD Copy chart

animasi?
1 rasponse

1 respenas

Apakah alur visual dalam animasi mudah untuk dipahami?
Apakah transisi antar scene terlihat halus dan tidak mengganggu fokus?

1 response

[1/4] Kuslitas Visusl dan Teknis Animasi

© 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
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JAKARTA 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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(Lanjutan Lampiran 5)

Apakah visual gerakan tampak sinkron dan serasi dengan narasi/voice over? 10 copy chart

# razponse

@ Sangal Selsu
® Sewju

& Kurang Setuju

@ Sangal Tidak Sewju
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Apakah Voice over di dalam animasi sudah jelas dan mudah di pahami? LD Copy chart

Dy

+ resporse

@ Sangal Selju
@ Semu

@ Kurang Sehuju

@ Sengal Tidak Setuju

/y A

Apakah Musik latar animasi sudah mendukung suasana cerita dengan baik 0 Copy chart

1 resgorse

@ St Seiia
@ Semiju
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Apakah Animasi berjalan dengan baik dan lancar tanpa gangguan ? D Copychart

1 response

@ Sangal Seliiu
® Seais

® Kurang Sewju

@ Sergat Tiduk Sewi

Apakah animasi ini mampu membangkitkan minat dan semangat untuk LD Copy chart
bermain?

1 reapanaz

@ Sangal Selu
@ Setuju

® Huramg Setuju

@ Songal Ticsk Setuju

Apakah suasana dalam Good Ending dan Bad Ending dibedakan dengan jelas? LD Copy chart

7 responze

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey

@ Sangat Setuju
@ Setju

@ Kurang Setuju

@ Sangal Tidak Setuju
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Apakah animasi ending mampu memberikan dampak emesional yang sesuai LD Copy chart
pada siswa?

1 response

@ Sangal Selsu

@ Sewju

@ Kurang Setuju

@ Sangal Tidak Setju

exdid yeH

eyeyer Laba yiwiR3|od ijiw eydid eH
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[3/4] Kejelasan dan Keterpahaman |

Apakah instruksi permainan ice breaking dalam animasi mudah dipahami untuk L|:| Copy chart

eyieyer La6aN Yiuya3ijod uizi eduey
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dipahami?
1 responze
@ Sangal Selju
@ Sewju
@ Kurang Setuju
@ Sangal Tidak Sesuju
ﬂ, Apakah konsep menjadi pemimpin yang baik disampaikan dengan jelas dalam L|:| Copy chart
3. animasi?

1 response

@ Sangal Seliu

@ Sewju

@ Kurang Setuju

@ Sangal Tidsk Setuju
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w
=
- Apakah animasi secara efektif menggambarkan pentingnya kerja kelompok? 10 copychart
=5
o
3 @ Sangal Seisu
& Setju
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-
s
=
o
T
o
T
s
=}

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey

Apakah animasi ending dapat membantu siswa memahami konsekuensi dari L|:| Copy chart
pilihan mereka selama bermain?

1 rasgorse

@ Sangat Selu

& Setju

@ Kurang Setwju

@ Sangat Tidak Setju

129



(Lanjutan Lampiran 5)

VLNV
EREL]

v
<]
{ =
3
m
=
z
=

Apakah pezan moral dalam masing-masing ending dizampaikan dengan baik? |L:| Copy chart

1 response

@ Sangai Selsu

& Sewju

# Kurang Semuju

@ Sangal Tidzk Setuju

exdid yeH

eyeyer Laba yiwiR3|od ijiw eydid eH
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[4/4] Prinsip Animasi

Gerakan dalam animasi ini diawali dengan anticipation yang jelas sebelum aksi IO copy chart
utama

* response

@ Sangal Seliu
@ Sewju

@ Kurang Setuju

@ Sangat Tidek Setuju
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Terdapat secondary action yang mendukung dan memperkaya aksi utama |0 copychart
karakter.

1 response
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@ Sengal Selu
@ Sehuju

@ Kurang Setuju

@ Sangai Tidak Sebuju

)

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey

w
5' Timing setiap gerakan teraza tepat dan sesuai dengan suasana atau ekspresi L|:| Copy chart
_— adegan
o
o 1 responze
—
o
3 @ Sengat Seliu
@ Sehuju
g- @ Kurang Sewju
- @ Sangal Tidak Sebuju
-
s
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o
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Gerakan karakter mengikuti prinsip straight ahead atau pose to pose secara @ Copy chart
konsisten.

1 razponse

@ Sengal Selju
@ Setuju

@ Kurang Setiju

@ Sangai Ticksk Seuju
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(Lanjutan Lampiran 5)

Perubahan kecepatan gerakan mengikuti prinzip slow in dan slow out secara |L:| Copy chart
halus.

1 rasponse

@ Sangal Seliu
@ Soniju

@ Hurang Sebju

@ Sangal Tidak Setuju

Panggung visual Staging dalam animasi ini membantu memperjelas fokus IO copy chart
utama adegan.
1 rzspenss

@ Sangal Seluju

@ Sewju

@ Kurang Setju

@ Sangal Tidak Setuju

y 4 e o & A

Terdapat penggunazn exaggeration untuk memperkuat ekspresi, emosi, atau L|:| Copy chart
aksi.

1 razponze

@ Sungat Seiuu
@ Sewju

@ Kurang Setuju

@ Sangal Tidak Sebuju

\\

Gambar karakter dan objek memiliki solid drawing yang konsisten dari frame ke |0 Copy chart

frame
@ Sangat Selu
@ Sewju
@ Kurang Setuju
@ Sangat Tidak Sesuju

Desain visual dan gerakan karakter memiliki appeal atau daya tarik yang kuat. 10 Copychart

@ Sangal Selu
@ Sewiu
@ Kurang Setju
@ Sangat Tidak Seeju
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Lampiran 6. Hasil Beta Testing dengan Ahli Materi
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Q
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(] Pekerjaan
. 1 response

Guru

[1/3] Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran

Apakah materi dalam animasi maupun visual novel pada aplikasi “Aku dan @ Copy chart
Kelompokku® sesuai dengan kempetensi dasar dalam kurikulum SMPN 11
BOGOR?

1 responze

@ Sangal Tidak Setuju
@ Kurang Setju

= a

Apalcah materi menpenai kearja kelompok dalam apiikasi “Aku dan Kelompokkye™ W0 Copy chart
relevan dengan kebutuhan siswa SMPN 11 BOGOR?
1 rmparan

@ Senged Intsh Selou
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2. % sesuai dengan tema kerja belompak?
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Penyajian Materi

Kelompoldku” mencerminkan kandisi nyata yang mungkin dialami siswa SMPR

11 BOGOR?
1 rmgeran

Apakah materi dalam aplikasi "Aku dan Kelompokiou® disajilkan s=cara raph dan

sistematis?
1 agaran
Apakah animasi materi dalam aplikasi "Aku dan Kelompokiou™ mendukung

pemzhamian tentang isi cenita dan nilai-nilai kerja sama?
Apakah contch situasi ataw kanflik dalam cerita pada aplikasi "k dan

[2/
1 eapzras
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Lampiran 7. Hasil Beta Testing Dengan Siswa SMP Negeri 11 Bogor

Kuesioner Testing terkait Aplikasi "Aku dan

Kelompokku"
u

Form description

Apakah Kuaitas visual dan audio dari vides animasi 2D sudah jelas?

Apakah teks atau tulisan dalam animasi mudah dibaca?

Racen Muhammad Saiman Atfariz!
37 magoram

shy knabfah
sty putra

AN hafz jeand

Caysa Al Fadillan
MUHAMMAD LIFKI HERMANEYAH
Muhammd syakhan alhafizd
Ahmad Fradicts Safawan M)
ALFARIZI AXEAA

37 magzmam

Mama
37 rmapzeam
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Apakah bagian ending Visual Novel membuzat anda merasakan emasi seperti

Apzkah cerita dalam animasi muedah untuk dipzham?
senang, sedi, atau terharu?

37 mapEnams

37 magsnam
Apakah nstruksi permainan ice breaking dalam animasi mudah wrtuk dipabami?

Animasi ini membanty anda memakami bagaimana menjadi pemimpin yang
baik damn anpgota yang baik, serta memecahkan masalzh didalam kelompak?

Apakah animasi ini membanty anda memahami cana bergabung dengan

kedompeok szat anda kesulitan mendapatkan kelompak?

37 ragcrans
37 ragcrans
7 mapomam

|
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Bagaimana penilaianmu terhadap animasi imteraktif dari aplikasi “Aku dan

Kelompokdu”® ?

Apakah ilustrasi backpround memberikan suasana sedang berasa di dalam
37 maporae

kelas/ShaE?

37 maponam
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Lampiran 8. Dokumentasi Beta Testing di SMP Negeri 11 Bogor

Dokumentasi Beta Testing di SMP Negeri 11 Bogor
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