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Abstract

Technological developments have undergone developments, one of which is in the field of
multimedia which aims to develop a 2D interactive animation as a learning medium for the
introduction of Indonesian traditional clothes for children of SD Negeri 068332 in Medan.
The introduction of Indonesian traditional clothes is divided into several stages, namely the
pre-production stage, production, and post-production stage. This animation will contain an
explanation of the name of the province, the name of the accessories, the names of
traditional clothes and in the last stage will be given questions or mini quizzes to train the
memory of SD Negeri 068332 children. This animation aims to help teachers and students
in the thematic book 5 for the introduction of Indonesian traditional clothes to improve
students' understanding, this application can be accessed anywhere without the use of the
internet. The author uses supporting applications such as Adobe Animate and Adobe
Photoshop.

Keywords: 2D Animation, Learning Media, Indonesian Traditional Clothes, Adobe
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PENDAHULUAN

Era digital saat ini telah memberikan dampak yang signifikan terhadap kehidupan
manusia, dan penting untuk disadari bahwa dampak tersebut memiliki relevansi yang
besar, terutama dalam konteks pendidikan di Indonesia (Thoha et al, 2023). Di era
digital ini, teknologi memainkan peran sentral yang vital dalam mendukung dan
memperkaya proses pendidikan(Annalisa et al., 2024), terutama dalam aspek
pembelajaran. Teknologi memiliki potensi untuk menjadi alat bantu yang sangat efektif
bagi para pendidik dalam merancang, mengemas, dan menyajikan informasi kepada
peserta didiknya (Mambu et al, 2023). Penggunaan media dalam konteks pembelajaran
berpotensi untuk membangkitkan minat belajar yang baru, meningkatkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh psikologis yang signifikan
terhadap perkembangan anak (Rahma et al, 2024).

Namun demikian, pemanfaatan teknologi digital dalam mendukung proses
pembelajaran masih menghadapi sejumlah kendala yang menghambat potensinya.

Kendala tersebut antara lain kesulitan dalam memilih dan merancang media
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pembelajaran yang sesuai dengan materi pelajaran, serta tantangan dalam
mengoperasikan media pembelajaran berbasis teknologi informasi (TI), dan sejumlah
faktor lainnya. Kendala-kendala tersebut menyebabkan proses pembelajaran menjadi
kurang menarik, yang berdampak pada pengalaman belajar yang kurang memuaskan
bagi siswa, sehingga tujuan pembelajaran tidak dapat tercapai secara optimal Selain itu,
sekolah juga menghadapi masalah kurangnya ketersediaan media pembelajaran
interaktif dan terbatasnya kemampuan guru dalam mengembangkan media
pembelajaran interaktif (Anggraeni et al., 2023; Dwiqi et al., 2020).

Guru sering kali hanya menggunakan media konvensional seperti buku, papan tulis,
dan media pajangan, sementara mereka belum mampu merancang media pembelajaran
yang interaktif (Anggraeni et al., 2023; Dwigqi et al., 2020). Akibatnya, penggunaan
media pembelajaran di sekolah masih terbatas dan upaya pengembangannya pun belum
optimal. Tampilan peta Indonesia sebelum masuk ke pengenalan pakaian adat
Indonesia. Beberapa faktor yang turut mempengaruhi kendala ini antara lain, pertama,
ketidaktuntasan guru dalam mengadopsi metode pembelajaran yang sesuai dengan
paradigma baru. Kedua, kurangnya pemahaman dan pengetahuan guru tentang
teknologi. Ketiga, kurangnya kesadaran guru untuk memaksimalkan potensi media
pembelajaran sebagai alat bantu yang efektif dalam menyampaikan materi
pembelajaran. Dampak dari faktor-faktor tersebut adalah menurunnya minat belajar
siswa dan terciptanya suasana belajar yang monoton, yang pada akhirnya mengurangi
interaksi siswa di dalam kelas. Hasil wawancara dengan wali kelas VV di SDN. 068332
Medan menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam proses
pembelajaran di kelas masih belum optimal.

Guru masih lebih memilih pendekatan tradisional yang meliputi penggunaan buku
cetak dan papan tulis sebagai media utama, dengan tambahan gambar-gambar sederhana
dari internet dan PowerPoint. Kendala dalam pembuatan media pembelajaran tambahan
disebabkan oleh keterbatasan waktu dan pengetahuan teknologi yang dimiliki oleh guru,
sehingga berdampak pada pembelajaran yang monoton dan berkurangnya interaksi
siswa dalam proses pembelajaran. Untuk mengatasi hal tersebut, maka perlu
dikembangkan media pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk terlibat aktif

dalam pembelajaran. Media pembelajaran interaktif yang menggabungkan teknologi
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dapat menarik minat belajar siswa dan menciptakan suasana belajar yang menarik dan
menyenangkan.

Oleh karena itu, salah satu solusi yang dapat diambil adalah pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi digital seperti pengenalan pakaian adat
Indonesia sebagai salah satu pelajaran seni budaya yang diajarkan di kelas 5 Sekolah
Dasar (SD). Materi pengenalan pakaian adat ini memiliki tujuan agar anak-anak dapat
memahami ragam suku dan budaya dari setiap provinsi di Indonesia. Perlu diketahui
bahwa siswa sekolah dasar masih tergolong anak-anak yang selalu menyukai hal-hal
baru. Dari penjelasan di atas, penulis melakukan penelitian untuk membuat media
pembelajaran interaktif berupa game edukasi animasi 2D tentang pengenalan Pakaian
Adat Indonesia. Animasi 2D dibuat dengan ikon dan audio serta disertai dengan
permainan berupa kuis sehingga dapat menarik minat siswa untuk mempelajari dan
mengingat materi pengenalan pakaian adat Indonesia beserta nama-nama provinsinya.
Metode yang akan diterapkan sebagai salah satu konsep perancangan aplikasi game
interaktif animasi 2D tentang pengenalan pakaian adat Indonesia menggunakan metode
MDLC atau (Multimedia Development Life Cycle).

METODE PENELITIAN

Alur penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) oleh Luther. MDLC merupakan metode yang
cocok dalam merancang dan mengembangkan sebuah aplikasi media yang merupakan
gabungan antara gambar, suara, video, animasi dan media lainnya (Ade Shofy dkk,
2022). MDLC memiliki enam tahapan yaitu concept, design, material collecting,

assembly, testing, dan distribution.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi pengenalan pakaian adat Indonesia berbasis
animasi 2D. Dimana media pembelajaran pengenalan pakaian adat Indonesia ini
dikembangkan dengan menggunakan metode MDLC yang memiliki enam tahapan,

yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution.
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Berikut ini adalah penjelasan mengenai tahapan dan proses pembuatan media

pembelajaran video animasi pop up book pengenalan negara-negara anggota ASEAN

dalam penelitian ini:

1.

Konsep

Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah menentukan tujuan dan
sasaran pengguna, mengidentifikasi jenis aplikasi apa yang digunakan pada saat
merancang aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis animasi 2D, tujuan
perancangan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis animasi 2D, merancang
flowchart, merancang diagram kasus, merancang moodboard sebagai acuan,
storyline, storyboard, dan musik yang tidak melanggar hak cipta.

Desain

Pada tahap desain ini, peneliti menentukan spesifikasi yang berkaitan dengan proyek
yang sedang dibuat, seperti tampilan, gaya, kebutuhan material untuk desain proyek.
Umumnya, tahap ini melibatkan penggunaan storyboard.

Pengumpulan Bahan

Pada tahap pengumpulan material ini, peneliti mengumpulkan berbagai material
atau aset visual yang dibutuhkan untuk merancang proyek ini, seperti modeling
karakter, gambar, suara, latar belakang.

Perakitan

Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah merakit atau
menggabungkan semua objek multimedia yang telah dirancang pada tahap
pengumpulan bahan. Pada tahap assembly ini, peneliti menggunakan Adobe Animate
untuk merancang aplikasi pengenalan pakaian adat Indonesia dengan menggunakan
aset-aset yang telah dirancang sebelumnya.

Pengujian

Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah melakukan uji coba
terhadap hasil aplikasi pengenalan pakaian adat Indonesia. Pengujian dilakukan
kepada ahli media dengan mengisi kuesioner penilaian ahli media, dan kepada 10
orang siswa kelas V SDN 068332 Medan dengan melakukan pretest dan posttest.
Hasil Pengujian Ahli Media
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Berdasarkan data dari kuesioner ahli media di atas, persentase kelayakan karya
adalah sebagai berikut:

Persentase Kelayakan (%) = Skor Penilaian / Total Skor Tertinggi x 100

Persentase Kelayakan (%) = 36 / 40 x 100

Persentase Kelayakan (%) =0,9 x 100

Persentase Kelayakan (%) =90%

Kemudian perhitungan persentase di atas dikonversi ke dalam predikat dengan
interpretasi skala likert, dan angka 90% menunjukkan bahwa karya tersebut sangat
layak untuk diaplikasikan sebagai inovasi media pembelajaran untuk anak sekolah
dasar.

Hasil Pengujian Pretest dan Posttest

Setelah mengisi kuesioner pretest dan posttest kepada 10 siswa SDN 068332
Medan, diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 1
Hasil Pretest Siswa
Skor Deskripsi Jumlah Persentase
Siswa (%)
0-25 Sangat Rendah 5 50%
26-50 Rendah 2 20%
51-75 Tinggi 3 30%

76-100 Sangat Tinggi Total
10 100%

Berdasarkan hasil kuesioner pretest di atas, nilai rata-rata hasil pretest siswa adalah
sebagai berikut:

Nilai Rata-rata = Total Skor Total / Jumlah Responden

Skor rata-rata = 350 / (10)

Nilai rata-rata = 35
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Hasil Posttest Siswa
Skor Deskripsi Jumlah Presentase
Siswa Siswa (%)
0-25 Sangat Rendah
26-50 Rendah
51-75 Tinggi 5 50%
76-100 Sangat Tinggi 5 50%
Total 10 100%

Berdasarkan hasil kuesioner posttest di atas, nilai rata-rata hasil posttest siswa
adalah sebagai berikut:
Nilai Rata-rata = Total Skor Total / Jumlah Responden
Skor rata-rata =770/ (10)
Nilai rata-rata = 77

7. Distribusi
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah pendistribusian hasil aplikasi
pengenalan pakaian adat Indonesia berbasis animasi 2 dimensi yang telah selesai
dibuat ke platform Playstore. Aplikasi diunggah ke Playstore atau google drive

agar dapat diakses oleh siapapun dan kapanpun dengan mudah.

Gambar 1. Aplikasi QR Code untuk Pengenalan Pakaian Tradisional Indonesia

SIMPULAN

Pada Penelitian ini dapat membuat kesimpulan berupa peranan animasi interaktif
sebagai sarana pembelajaran tentang pengenalan pakaian adat Indonesia secara edukatif,
menarik, dan efektif dengan menjelaskan satu persatu provinsi yang ada di Indonesia
sehingga hal ini membantu guru dalam mengajar Tematik 5 di kelas 5 sekolah dasar.
Guru tetap menggunakan buku sebagai bahan ajar manual, hanya saja dengan adanya
aplikasi pengenalan pakaian adat Indonesia ini akan sangat memudahkan guru dengan
menampilkan aplikasinya dengan proyektor melalui laptop. Penerapan belajar sambil
bermain dengan memanfaatkan multimedia yaitu dengan menginstal aplikasi
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pengenalan pakaian adat Indonesia, akan dapat diakses dimanapun dan kapanpun tanpa

terkoneksi dengan internet.
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