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INTISARI

M.FATHUR RIZQI SYAWAL, C2155201045, 2026. Rancangan Animasi 2D
Sebagai  Media Edukasi Tentang Bahayanya Membuang Sampah
Sembarangan, Pembimbing I Elia Zakharia, M. T, Pembimbing II H. Suratno,
S.Kom., M.Si
Permasalahan lingkungan seperti pencemaran dan banjir akibat sampah masih

sering terjadi di Indonesia. Salah satu penyebabnya adalah rendahnya kesadaran

masyarakat dalam membuang sampah pada tempatnya. Upaya penanaman
kesadaran lingkungan perlu dilakukan sejak usia dini dengan menggunakan media
yang menarik dan mudah dipahami oleh anak-anak. Penelitian ini bertujuan
merancang dan menghasilkan animasi 2D bergaya kartun sebagai media edukasi

untuk mengenalkan pentingnya menjaga kebersihan lingkungan dan membuang

sampah pada tempatnya.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan yaitu konsep,
desain, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Proses
pembuatan animasi menggunakan aplikasi Paint untuk pembuatan ilustrasi
karakter dan latar belakang, Blender 4.3 untuk proses animasi, Canva untuk
penyuntingan video, serta Ableton Live untuk pembuatan musik dan audio
pendukung. Pengujian dilakukan kepada 12 siswa sekolah dasar menggunakan

metode observasi, angket sederhana, dan wawancara guru pendamping.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa animasi yang dibuat mampu menarik
perhatian serta menyampaikan pesan edukasi dengan baik kepada anak-anak.
Berdasarkan hasil angket, diperoleh persentase respon suka dan paham sebesar
90,48%, sedangkan respon biasa saja sebesar 9,52% dan tidak suka sebesar 0%.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa animasi 2D yang dikembangkan dapat
digunakan sebagai media edukasi lingkungan yang menarik, mudah dipahami, dan

efektif untuk anak-anak.

Kata Kunci : Animasi 2D, MDLC, Media Edukasi, Lingkungan, Anak-anak.
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ABSTRACT

M. FATHUR RIZQI SYAWAL, C2155201045, 2026. Design of 2D Animation
as an Educational Media About the Dangers of Littering. Supervisor 1 Elia
Zakharia, M.T., Supervisor II H. Suratno, S.Kom., M.Si.

Environmental problems such as pollution and flooding caused by waste
accumulation remain common issues in Indonesia. One of the main causes of
these problems is the lack of public awareness regarding proper waste disposal.
Efforts to increase environmental awareness should be introduced from an early
age through engaging and easily understandable educational media. This study
aims to design and develop a cartoon-style 2D animation as an educational
medium to introduce children to the dangers of littering and the importance of

maintaining environmental cleanliness.

The method used in this study is the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), which consists of six stages: concept, design, material collecting,
assembly, testing, and distribution. The animation production process utilized
Paint for character and background illustration design, Blender 4.3 for animation
development, Canva for video editing, and Ableton Live for music and audio
production. The animation was tested on 12 elementary school students using

observation, questionnaires, and interviews with the accompanying teacher.

The results indicate that the developed animation successfully attracted
children's attention and effectively conveyed educational messages. Based on the
questionnaire results, the percentage of positive responses (like/understand)
reached 90.48%, while neutral responses accounted for 9.52%, and negative
responses were 0%. Furthermore, all respondents understood the moral message
regarding the importance of maintaining environmental cleanliness. These
findings demonstrate that the developed 2D animation can serve as an engaging,

understandable, and effective educational medium for children.

Keywords : 2D Animation, MDLC, Educational Media, Environment, Children.
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia merupakan salah satu negara yang rawan mengalami bencana
lingkungan, salah satunya adalah banjir. Bencana ini terjadi baik di pedesaan
maupun perkotaan, dan umumnya disebabkan oleh faktor alam serta perilaku
manusia, terutama kebiasaan membuang sampah sembarangan ke sungai atau
saluran air.

Salah satu faktor utama yang menyebabkan perilaku buruk terhadap
lingkungan adalah kurangnya kesadaran sejak usia dini. Anak-anak sebagai
generasi penerus bangsa memiliki peran penting dalam menciptakan lingkungan
yang bersih dan sehat. Namun, upaya edukasi tentang pentingnya menjaga
kebersihan lingkungan kepada anak-anak sering kali masih bersifat monoton dan
kurang menarik, sehingga pesan yang disampaikan sulit untuk dipahami dan
diingat.

Diperlukan pendekatan yang lebih kreatif dan menyenangkan agar pesan-
pesan lingkungan dapat ditangkap dengan baik oleh anak-anak. Salah satu media
yang potensial adalah animasi musik 2D. Animasi memiliki daya tarik visual yang
kuat, dan jika digabungkan dengan musik, akan mampu menyampaikan pesan
secara emosional dan menyenangkan. Anak-anak cenderung lebih mudah
memahami informasi melalui bentuk visual yang ceria dan lagu yang mudah

diingat.



Penelitian ini dilakukan dengan tujuan menciptakan video animasi 2D
berjudul "Sampahmu Tanggunganku". Video ini ditujukan khusus untuk anak-
anak sebagai sarana edukasi mengenai pentingnya membuang sampah pada
tempatnya serta menjaga kebersihan lingkungan. Diharapkan media ini dapat
menjadi alternatif kampanye sosial yang menarik, efektif, dan berdampak positif

terhadap pembentukan perilaku peduli lingkungan sejak usia dini.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang diangkat dalam
penelitian ini adalah Bagaimana merancang dan membuat video animasi musik

2D sebagai media edukasi tentang bahaya membuang sampah sembarangan?

1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini tidak melabar, penulis membuat batasan-batasan pada

penelitian ini. Berikut di bawah adalah batasan masalah pada penelitian ini.

a.  Membuat Animasi 2D Menggunakan Aplikasi Blender.

b.  Durasi animasi sekitar 1 menit.

c.  Topik terbatas pada edukasi mengenai kebersihan lingkungan dan dampak
membuang sampah sembarangan.

d. Target audiens adalah anak-anak.

e. Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan animasi ini meliputi:
1) Blender 4.3: untuk menggambar dan menganimasikan karakter dan latar.
2) Paint: untuk menggambar ilustrasi karakter dan latar secara manual.

3) Ableton Live: untuk menciptakan musik latar dan efek suara.



4) Shotcut: untuk proses penyuntingan akhir, termasuk sinkronisasi audio

dan video.

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

Adapun tujuan dan manfaat dari penelitina ini adalah sebagai berikut:

1.4.1 Tujuan Penelitian

a.

Merancang dan memproduksi video animasi musik 2D bertema
kebersihan lingkungan.

Menyampaikan pesan moral mengenai bahaya membuang sampah
sembarangan melalui media kreatif.

Meningkatkan kesadaran generasi muda terhadap pentingnya menjaga
lingkungan.

Menguji efektivitas media animasi musik 2D sebagai alat kampanye

sosial yang komunikatif dan menarik.

1.4.2 Manfaat Penelitian:

Manfaat Teoritis: Menambah referensi dalam bidang multimedia,
khususnya mengenai pemanfaatan animasi 2D dan musik sebagai media
edukatif dan kampanye sosial.

Manfaat Praktis: Memberikan contoh karya nyata dalam bentuk animasi
edukatif yang dapat dimanfaatkan oleh sekolah, komunitas lingkungan,
dan lembaga pemerhati sampah sebagai media kampanye. Selain itu,
menjadi alternatif metode edukasi yang lebih menarik dan interaktif
untuk meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap kebersihan

lingkungan.



1.5 Sistematika Penulisan
BAB I PENDAHULUAN
Berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
dan manfaat penelitian, serta sistematika penulisan.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Membahas teori-teori yang relevan dengan penelitian, serta kajian penelitian
sebelumnya.
BAB III METODOLOGI PENELITIAN
Menjelaskan metode yang digunakan dalam penelitian, jenis dan desain
penelitian, instrumen, analisis kebutuhan, desain media, serta jadwal

pelaksanaan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Menjelaskan hasil implementasi pembuatan animasi 2D serta pengujian yang
telah dilakukan, meliputi observasi, kuesioner, wawancara, dan analisis data

YouTube Studio.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Berisi kesimpulan dari hasil penelitian serta saran untuk pengembangan

animasi di masa mendatang.



BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori
Kajian teori dari penelitian tugas akhir ini dapat diuraikan sebagai berikut:
2.1.1 Animasi 2D

Animasi 2D merupakan teknik pembuatan gambar bergerak yang bekerja
pada bidang dua dimensi, yaitu panjang dan lebar. Animasi dibuat dengan
menampilkan rangkaian gambar secara berurutan sehingga menghasilkan ilusi
gerak pada objek yang ditampilkan.

Menurut Binanto (2010), animasi 2D adalah teknik animasi yang
menggunakan objek dua dimensi yang disusun dalam urutan frame tertentu
sehingga menciptakan kesan gerak ketika diputar secara berurutan. Sementara itu,
Vaughan (2011) menyatakan bahwa animasi merupakan proses menampilkan
serangkaian gambar secara cepat sehingga mata manusia menangkapnya sebagai
gerakan yang kontinu.

Menurut Williams (2012), animasi adalah seni menghidupkan karakter atau
objek melalui perubahan posisi, ekspresi, dan gerakan yang disusun secara
bertahap sehingga terlihat alami dan menarik bagi penonton. Dalam bidang
pendidikan, animasi dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang mampu
meningkatkan daya tarik visual dan membantu penyampaian informasi secara

lebih efektif.



Pada penelitian ini, proses pembuatan animasi 2D dilakukan menggunakan
perangkat lunak Blender. Blender merupakan perangkat lunak open-source yang
mendukung pembuatan animasi dua dimensi melalui fitur Grease Pencil. Fitur
tersebut memungkinkan pengguna menggambar, membuat gerakan animasi,
mengatur adegan, serta melakukan proses penyuntingan dalam satu aplikasi.

Menurut Hartono (2020), animasi 2D efektif digunakan sebagai media
penyampaian pesan karena mampu menggabungkan unsur visual, warna, gerakan,
dan cerita yang dapat menarik perhatian audiens, khususnya anak-anak. Oleh
karena itu, animasi 2D dipilih dalam penelitian ini sebagai media edukasi untuk
menyampaikan pesan tentang pentingnya menjaga lingkungan kepada anak-anak
melalui tampilan visual yang menarik dan mudah dipahami.

2.1.2 Media Edukasi

Media edukasi merupakan sarana yang digunakan untuk menyampaikan
informasi, pengetahuan, atau pesan pembelajaran kepada audiens agar materi yang
disampaikan lebih mudah dipahami dan menarik untuk dipelajari.

Menurut Arsyad (2019), media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan atau informasi dalam proses belajar
sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta didik
untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Menurut Nurrita (2018), media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu
yang mampu meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar karena dapat

membantu peserta didik memahami materi secara lebih jelas dan konkret.



Ayu dan Herlina (2021) menyatakan bahwa media berbasis visual dan audio-
visual lebih mudah dipahami oleh peserta didik serta mampu meningkatkan
keterlibatan dan daya ingat terhadap materi yang disampaikan.

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
edukasi merupakan alat atau sarana yang digunakan untuk menyampaikan
informasi dan pengetahuan secara efektif sehingga dapat meningkatkan
pemahaman, minat, dan keterlibatan audiens. Dalam penelitian ini, media edukasi
yang digunakan adalah animasi 2D yang dirancang untuk menyampaikan pesan
mengenai pentingnya menjaga lingkungan kepada anak-anak melalui visual yang
menarik dan mudah dipahami.

2.1.3 Sampah dan Dampaknya Terhadap Lingkungan

Lingkungan hidup merupakan segala sesuatu yang berada di sekitar makhluk
hidup dan memengaruhi keberlangsungan kehidupan manusia, hewan, maupun
tumbuhan. Lingkungan yang bersih dan sehat perlu dijaga agar keseimbangan

ekosistem tetap terpelihara.

Menurut Soemarwoto (2004), lingkungan hidup adalah ruang yang ditempati
oleh makhluk hidup bersama benda hidup dan benda tidak hidup yang saling
berinteraksi serta memengaruhi kelangsungan hidup. Sementara itu, Undang-
Undang Nomor 32 Tahun 2009 tentang Perlindungan dan Pengelolaan
Lingkungan Hidup menyebutkan bahwa lingkungan hidup merupakan kesatuan
ruang dengan semua benda, daya, keadaan, dan makhluk hidup yang

memengaruhi kelangsungan kehidupan dan kesejahteraan manusia.

Salah satu permasalahan lingkungan yang sering terjadi adalah sampah.
Menurut Undang-Undang Nomor 18 Tahun 2008 tentang Pengelolaan Sampabh,

sampah adalah sisa kegiatan sehari-hari manusia dan/atau proses alam yang



berbentuk padat. Pengelolaan sampah yang tidak baik dapat menimbulkan
dampak negatif terhadap lingkungan, seperti pencemaran, kerusakan ekosistem,

dan banjir.

Sampah yang dibuang sembarangan dapat menyumbat saluran air sehingga
menghambat aliran air saat hujan. Akibatnya, volume air meningkat dan
menyebabkan banjir di berbagai wilayah. Selain itu, penumpukan sampah juga
dapat menimbulkan bau tidak sedap, menjadi sarang penyakit, serta merusak

keindahan lingkungan.

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan upaya edukasi sejak usia dini
mengenai pentingnya menjaga kebersihan lingkungan dan membuang sampah
pada tempatnya. Dalam penelitian ini, edukasi tersebut disampaikan melalui
media animasi 2D yang dirancang agar pesan lingkungan dapat diterima dengan
lebih mudah dan menarik oleh anak-anak.

2.1.4 Perilaku Masyarakat Terhadap Kebersihan

Kesadaran menjaga lingkungan merupakan sikap dan perilaku individu dalam
menjaga kebersihan serta kelestarian lingkungan di sekitarnya. Kesadaran tersebut
perlu ditanamkan sejak usia dini agar terbentuk kebiasaan positif yang
berkelanjutan hingga dewasa.

Menurut Santosa (2022), perilaku masyarakat dalam menjaga kebersihan
lingkungan dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti tingkat pendidikan,
kesadaran individu, lingkungan sosial, dan media sosialisasi yang digunakan.
Semakin baik media yang digunakan untuk menyampaikan pesan lingkungan,
maka semakin besar pula peluang masyarakat untuk memahami dan menerapkan

perilaku peduli lingkungan.



Salah satu media yang dapat digunakan untuk meningkatkan kesadaran
lingkungan adalah animasi. Media animasi mampu menyajikan informasi secara
visual, menarik, dan mudah dipahami sehingga lebih efektif dalam menyampaikan
pesan kepada anak-anak. Melalui karakter, warna, gerakan, dan alur cerita yang
menarik, animasi dapat membantu menanamkan nilai-nilai kepedulian terhadap
lingkungan sejak usia dini.

Berdasarkan uraian tersebut, penggunaan animasi 2D sebagai media edukasi
diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan kesadaran anak-anak mengenai
pentingnya menjaga kebersihan lingkungan serta membuang sampah pada
tempatnya untuk mencegah pencemaran dan banjir.

2.1.5 Karakteristik Anak Sebagai Audiens Media Edukasi

Anak-anak merupakan kelompok wusia yang masih dalam tahap
perkembangan kognitif, afektif, dan psikomotorik. Berdasarkan penelitian
Maulida & Rachman (2022), anak-anak lebih cepat memahami pesan moral yang
dikemas dalam bentuk cerita visual dan musik dibandingkan melalui teks atau
ceramah biasa. Oleh karena itu, pendekatan edukatif melalui animasi sangat sesuai
karena mampu menyampaikan pesan dengan cara yang menyenangkan dan mudah
dicerna.
2.1.6 Peran Musik Dalam Penyampaian Pesan Moral

Musik  memiliki  kekuatan emosional yang mampu memperkuat
penyampaian pesan. Menurut Saputra (2021) menjelaskan bahwa musik yang
dikombinasikan dengan visualisasi mampu meningkatkan internalisasi nilai moral

secara efektif, khususnya pada audiens usia dini. Dalam konteks anak-anak,
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penggunaan lagu dengan lirik sederhana sangat efektif untuk menyampaikan nilai-
nilai seperti kebersihan dan tanggung jawab.
2.1.7 Blender

Blender adalah perangkat lunak open-source yang digunakan untuk
membuat animasi 2D dan 3D. Dalam konteks animasi 2D, Blender memiliki fitur
Grease Pencil yang memungkinkan pengguna menggambar langsung di dalam
ruang kerja 3D dan membuat animasi frame-by-frame. Menurut Hartono (2020),
Blender menjadi pilihan populer karena kemampuannya mengintegrasikan
animasi, efek visual, dan editing video dalam satu platform.

2.1.8 Paint

Paint adalah aplikasi gambar sederhana bawaan Windows yang digunakan
untuk membuat sketsa atau ilustrasi dasar. Meskipun terbatas fiturnya, Paint
sering dimanfaatkan dalam proses awal produksi animasi sebagai media sketsa
atau ilustrasi manual sebelum dipindahkan ke software animasi profesional.
Menurut Yuliana (2019) Penggunaan Paint mendukung tahap pra-produksi dalam
perencanaan karakter dan latar .

2.1.9 Aplikasi Musik Digital (4bleton Live)

Ableton Live adalah perangkat lunak digital audio workstation (DAW) yang
digunakan secara luas dalam produksi musik modern. Aplikasi ini menyediakan
berbagai fitur untuk penciptaan, mixing, dan mastering musik secara profesional.
Menurut Saputra (2021), Ableton Live sangat efektif dalam menciptakan
komposisi musik yang sinkron dengan visual, karena fleksibilitas dalam

pengaturan tempo, efek suara, dan loop.
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Dalam konteks animasi edukatif, penggunaan Ableton Live
memungkinkan pembuatan musik latar yang sesuai dengan mood cerita dan
penekanan pesan moral. Ableton juga menyediakan banyak instrument dan efek
bawaan yang dapat dimanfaatkan tanpa perlu perangkat tambahan.

2.1.10 Canva

Canva merupakan aplikasi desain grafis berbasis web yang menyediakan
berbagai fitur untuk membuat media visual seperti presentasi, poster, infografis,
animasi, dan video secara mudah melalui sistem drag-and-drop. Canva dirancang
agar dapat digunakan oleh pengguna pemula maupun profesional tanpa

memerlukan kemampuan desain tingkat lanjut.

Menurut Pratiwi, Nurrizalia, dan Shomedran (2024), Canva merupakan
media digital yang memiliki fitur template desain, animasi, foto, audio, dan
pengeditan visual yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran dan
pembuatan media presentasi secara efektif. Hasil penelitian mereka menunjukkan
bahwa fitur-fitur Canva memperoleh tingkat keterampilan penggunaan yang
sangat tinggi pada pengguna pendidikan. Berikut adalah Fungsi dan Kelebihan

Canva dalam Penelitian:

—

Menyusun urutan scene animasi.

Menambahkan teks dan subtitle.

Mengatur transisi antar adegan.

Menggabungkan hasil animasi menjadi video utuh.
Menambahkan elemen visual pendukung.

Melakukan proses rendering video akhir sebelum dipublikasikan.
Mudah digunakan oleh pemula.

Memiliki antarmuka yang sederhana dan intuitif.

o »®» 2o »n kWD

Menyediakan berbagai template dan aset visual.

10. Mendukung pengeditan video berbasis cloud.
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11. Dapat digunakan pada berbagai perangkat tanpa spesifikasi tinggi.

2.1.11 Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah metode yang
digunakan dalam pengembangan produk multimedia seperti animasi, aplikasi, dan
media interaktif lainnya. MDLC adalah kerangka kerja yang menyusun proses
produksi multimedia secara sistematis, yang mencakup perencanaan, desain,
pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi. MDLC sering
diterapkan dalam pengembangan perangkat lunak multimedia untuk memastikan
produk yang dihasilkan dapat berfungsi dengan baik dan sesuai dengan tujuan
yang telah ditetapkan.

Menurut Fauzan & Lestari (2019), MDLC memberikan struktur yang
sistematis dan efisien dalam menghasilkan produk multimedia yang efektif dan
sesuai sasaran. MDLC sering digunakan dalam pembuatan animasi 2D, aplikasi
edukasi, dan game untuk memastikan alur pembuatan produk berjalan dengan
lancar. Berikut adalah tahapan-tahapan dari metode ini.

a.  Concept (Konsep)
Pada tahap ini, ide atau konsep untuk produk multimedia ditentukan.

Ini adalah dasar dari semua tahapan berikutnya, di mana pengembang

merumuskan tujuan dari proyek, audiens target, dan jenis pesan yang ingin

disampaikan. Dalam konteks pembuatan animasi, ini mencakup:

1)  Menentukan tema animasi (misalnya, edukasi mengenai kebersihan

lingkungan).
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2)  Menetapkan audiens target (anak-anak dan remaja).

3)  Memilih media yang akan digunakan (animasi 2D, musik, suara, teks).

4)  Menentukan tujuan akhir (misalnya, meningkatkan kesadaran anak-
anak tentang pentingnya membuang sampah pada tempatnya).

Design (Perancangan)

Tahap desain meliputi perancangan visual dan pengorganisasian
elemen-elemen yang akan dimasukkan ke dalam produk, seperti storyboard
dan desain karakter. Desain visual yang dihasilkan harus dapat mendukung
pesan yang ingin disampaikan dalam produk. Dalam pembuatan animasi,

tahap ini mencakup:

1)  Storyboard
Penyusunan urutan adegan dan transisi visual.
2)  Desain Karakter
Penggambaran tokoh atau karakter yang akan muncul dalam animasi.
3) Desain Latar
Menentukan latar belakang atau setting tempat kejadian.
4)  Komposisi Musik dan Suara
Menentukan jenis musik dan efek suara yang akan digunakan dalam
animasi untuk mendukung suasana cerita.
Material Collecting (Pengumpulan Materi)
Setelah perancangan selesai, tahap berikutnya adalah pengumpulan
semua bahan yang diperlukan untuk pembuatan produk. Ini mencakup

gambar, video, suara, dan musik. Pengumpulan materi ini melibatkan:
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1)  Mengumpulkan gambar atau ilustrasi karakter, latar belakang, dan
elemen visual lainnya.

2)  Merekam atau mencari efek suara dan musik latar yang akan
digunakan.

3)  Menyiapkan alat bantu seperti perangkat lunak untuk pengeditan dan
animasi, misalnya Blender, Paint, dan aplikasi musik seperti Ableton
Live.

Assembly (Pembuatan)

Pada tahap ini, semua elemen yang telah dikumpulkan sebelumnya
akan digabungkan untuk membuat produk utuh. Untuk animasi, ini
melibatkan penggunaan perangkat lunak animasi untuk menggambar,
menggerakkan karakter, dan menyusun scene sesuai dengan storyboard.
Beberapa langkah yang dilakukan pada fase ini meliputi:

1)  Animasi
Membuat gerakan karakter dan transisi adegan menggunakan
perangkat lunak animasi seperti Blender.

2)  Penyusunan Video
Menggabungkan elemen visual dan audio untuk menghasilkan alur
yang sesuai dengan desain awal.

3)  Sinkronisasi Audio dan Visual
Menyelaraskan efek suara dan musik dengan pergerakan visual dalam
animasi.

Testing (Pengujian)
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Pada tahap ini, produk yang sudah jadi diuji untuk memastikan
kualitasnya. Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa produk berjalan
sesuai yang diharapkan dan tidak terdapat kesalahan atau kekurangan.
Hidayani (2025) menyatakan bahwa dalam media edukatif anak, pengujian
sangat penting untuk memastikan keterpahaman dan respons emosional
audiens terhadap konten.

f.  Distribution (Distribusi)

Setelah pengujian, produk multimedia disebarkan kepada audiens
yang lebih luas. Menurut Utami & Hapsari (2023), distribusi konten edukasi
yang strategis sangat menentukan jangkauan dan dampak pesan yang
disampaikan, terlebih pada platform yang sesuai dengan karakteristik

audiens seperti You Tube Kids.



2.2 Penelitian Yang Relevan

penelitian tersebut.

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

16

Berikut adalah beberapa peneltian lain yang relevan dengan penelitian ini. Pada Tabel 2.1 dipaparkan dengan detail penelitian-

NO PENULIS/ JUDUL HASIL PENELITIAN PERBEDAAN
TAHUN
1 Wahyuni, Pengembangan Media | Penggunaan animasi 2D dengan model | Penelitian yang dilakukan tidak
Sugihartini, & | Pembelajaran Animasi | MDLC meningkatkan motivasi dan hasil | berfokus pada pembelajaran mata
Sindu/ 2D pada Mata | belajar siswa; media dinilai sangat layak | pelajaran sekolah, melainkan pada
2021 Pelajaran Fisika Kelas | oleh ahli isi dan media. edukasi lingkungan hidup kepada
X di SMA Negeri 1 anak-anak melalui animasi kartun 2D
Sawan dengan tema menjaga kebersihan
lingkungan.

2 Paramita, Penerapan Animasi 2D | Animasi 2D hybrid efektif dalam | Penelitian yang dilakukan
Siregar, & pada Edukasi Safety | meningkatkan pemahaman siswa tentang | mengangkat isu lingkungan berupa
Lubis/ terhadap Gunung | bahaya erupsi gunung berapi dan langkah | pentingnya  menjaga  kebersihan
2024 Berapi dengan Metode | penyelamatan diri. lingkungan  sejak  dini,  serta
2D Hybrid Animation menggunakan animasi 2D bergaya

kartun sebagai media penyampaian
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pesan edukatif.

Hidayani/ Perancangan Film | Animasi 2D dengan metode ADDIE | Penelitian yang dilakukan
2025 Animasi 2D | berhasil meningkatkan kesadaran anak- | mengangkat tema lingkungan hidup
“Mengenal Penyu | anak tentang pentingnya konservasi | secara umum, khususnya menjaga
Bersama Arsa” | penyu kebersihan lingkungan, menggunakan
Menggunakan Metode metode MDLC, dan menghasilkan
ADDIE Sebagai Media animasi kartun 2D yang ditujukan
Edukasi Anak untuk meningkatkan kesadaran anak-
anak terhadap kebersihan lingkungan
sekitar.

Novitasari Pengembangan Media | Media animasi 2D meningkatkan hasil | Penelitian yang dilakukan tidak
Sudarya/ Video Animasi 2D | belajar siswa SD pada materi kecepatan; | digunakan sebagai media
2023 pada Materi Kecepatan | validasi ahli menunjukkan kategori | pembelajaran mata pelajaran tertentu,
untuk  Meningkatkan | "sangat baik". tetapi sebagai media edukasi karakter
Hasil Belajar Siswa dan lingkungan yang bertujuan
Sekolah Dasar menanamkan perilaku peduli

lingkungan kepada anak-anak.
Lionardi/ 2023 | Perancangan Animasi | Animasi 2D  efektif —meningkatkan | Penelitian yang dilakukan berfokus
2D sebagai Media | pengetahuan anak-anak tentang | pada edukasi menjaga kebersihan

Edukasi tentang Penyu
bagi Anak-Anak

kehidupan dan pelestarian penyu

lingkungan dengan karakter dan alur
cerita  yang  dirancang  untuk
mengenalkan dampak pencemaran
lingkungan kepada anak-anak serta
cara menjaga lingkungan sejak usia
dini.
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BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tinjauan Umum

Permasalahan lingkungan di Indonesia, khususnya banjir yang disebabkan
oleh penumpukan sampah di saluran air, masih menjadi isu yang sering terjadi dan
berdampak pada kehidupan masyarakat. Salah satu penyebab utama masalah
tersebut adalah rendahnya kesadaran dalam menjaga kebersihan lingkungan serta
kebiasaan membuang sampah sembarangan. Berdasarkan Undang-Undang
Republik Indonesia Nomor 18 Tahun 2008 tentang Pengelolaan Sampah,
pengelolaan sampah yang tidak tepat dapat menyebabkan pencemaran lingkungan
dan meningkatkan risiko terjadinya banjir. Oleh karena itu, diperlukan upaya
edukasi yang dapat menanamkan kesadaran menjaga lingkungan sejak usia dini.
Salah satu media yang dapat digunakan adalah animasi 2D karena mampu
menyampaikan pesan edukatif secara menarik, mudah dipahami, dan sesuai
dengan karakteristik anak-anak. Dengan demikian, penelitian ini berfokus pada
perancangan animasi 2D sebagai media edukasi mengenai pentingnya menjaga
kebersihan lingkungan untuk anak-anak.

Perilaku masyarakat dalam menjaga kebersihan lingkungan dipengaruhi
oleh tingkat kesadaran dan informasi yang dimiliki. Santosa (2022) menegaskan
bahwa edukasi yang dilakukan sejak masa anak-anak akan lebih efektif dalam
membentuk karakter peduli lingkungan, khususnya jika menggunakan media yang
menarik secara visual dan emosional. Rendahnya sosialisasi mengenai dampak

lingkungan sejak usia dini mengakibatkan kebiasaan buruk ini berulang dan sulit



19

dikendalikan. Padahal, masa anak-anak adalah periode krusial dalam
pembentukan karakter dan sikap hidup (Piaget, 1972).

Sayangnya, metode edukasi konvensional seperti ceramah, poster, atau
bacaan cenderung tidak efektif untuk anak-anak karena kurang menarik perhatian
mereka. Oleh karena itu, dibutuhkan pendekatan yang kreatif, menyenangkan, dan
interaktif. Media animasi 2D menjadi salah satu alternatif edukasi yang menarik
dan mudah dicerna oleh anak-anak. Menurut Ayu & Herlina (2021), pendekatan
berbasis media visual dan interaktif seperti animasi terbukti lebih disukai dan
mudah dipahami oleh anak usia sekolah dasar.

Penggunaan unsur musik dalam animasi juga memperkuat daya ingat dan
penghayatan terhadap pesan moral. Saputra (2021) menyatakan bahwa kombinasi
antara visual dan musik dapat meningkatkan pemahaman serta daya ingat anak
terhadap nilai-nilai moral yang disampaikan, terutama dalam kampanye sosial
bertema lingkungan. Dalam konteks ini, penggunaan lagu dengan lirik sederhana
dan irama ceria akan lebih mudah diterima dan diingat oleh anak-anak.

Oleh karena itu, penelitian ini mengusulkan pembuatan video animasi musik
2D berjudul “Sampahmu Tanggunganku” sebagai media edukasi anak-anak
tentang pentingnya membuang sampah pada tempatnya. Media ini akan
dikembangkan menggunakan perangkat lunak Blender 4.3 untuk animasi, Paint
untuk ilustrasi, serta Ableton Live untuk penciptaan musik. Dengan pendekatan
berbasis audio-visual, diharapkan media ini mampu meningkatkan kesadaran
lingkungan sejak usia dini dan menjadi solusi inovatif dalam kampanye sosial

yang komunikatif dan mudah diakses melalui platform seperti YouTube Kids.
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3.2 Jenis Penelitian

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian pengembangan (Research
and Development / R&D), karena bertujuan untuk menghasilkan produk berupa
media edukatif dalam bentuk animasi 2D musik yang bertema kebersihan
lingkungan.

Penelitian pengembangan difokuskan pada proses perencanaan, pembuatan,
dan evaluasi produk multimedia yang dapat digunakan dalam konteks edukatif.
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), yang terdiri atas enam tahapan: konsep, desain,
pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi.

Dengan pendekatan ini, penelitian tidak hanya menjelaskan fenomena, tetapi
juga menciptakan solusi berbasis teknologi yang konkret dan dapat
diimplementasikan di dunia nyata, terutama untuk edukasi lingkungan kepada

anak-anak.

3.3 Desain Penelitian
Pada penelitian ini, Desain penelitian untuk animasi musik 2D
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang
mencakup enam tahapan utama dalam pembuatan produk multimedia, yaitu:
a. Konsep
Menentukan tujuan animasi, audiens target, dan pesan yang ingin
disampaikan.

b. Desain
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Membuat storyboard, desain karakter, latar belakang, dan menentukan
komposisi musik.
c.  Pengumpulan Materi
Mengumpulkan elemen visual dan audio seperti gambar, suara, dan musik.
d.  Pembuatan
Menggunakan perangkat lunak seperti Blender untuk animasi dan Ableton
Live untuk musik untuk menghasilkan produk akhir.
e.  Pengujian
Melakukan pengujian untuk memastikan semua elemen bekerja dengan baik
dan sesuai dengan yang diharapkan.
f. Distribusi
Menyebarluaskan produk animasi melalui platform yang tepat seperti
YouTube.
Metode MDLC memungkinkan proses pembuatan animasi berjalan
terstruktur, mengoptimalkan penggunaan perangkat lunak untuk menghasilkan

produk multimedia yang efektif dan berkualitas.

3.4 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian digunakan untuk mengumpulkan data dan menilai
efektivitas animasi 2D edukatif yang telah dikembangkan. Pengumpulan data
dilakukan melalui uji coba terbatas kepada sekelompok kecil anak usia sekolah
dasar, yaitu murid dari seorang guru SDIT Mutiara [lmu yang dikenal oleh

peneliti. Tujuannya adalah untuk mengetahui seberapa baik pesan edukatif dalam
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animasi dipahami dan diterima oleh audiens target. Instrumen yang digunakan
meliputi:
a.  Lembar Observasi Respon Anak
1)  Peneliti mengamati ekspresi dan respons siswa saat menonton animasi.
2)  Aspek yang diamati meliputi:
a) Tingkat perhatian (apakah anak fokus atau tidak)
b) Reaksi emosional (senang, bingung, bosan)
¢) Komentar spontan yang menunjukkan pemahaman pesan
b.  Angket Respons Sederhana untuk Anak-anak
1)  Diberikan setelah anak menonton video animasi.
2)  Menggunakan skala visual (ikon wajah senyum, netral, dan sedih)
agar mudah dimengerti.
3)  Contoh pertanyaan:
a) Apakah kamu suka videonya?
b) Menurut kamu, apa isi ceritanya?
c) Apakah kamu sekarang ingin membuang sampah di tempatnya?
c.  Wawancara Ringan dengan Guru
Guru yang mendampingi siswa diminta memberikan masukan tentang :
1.  Apakah animasi cocok untuk usia siswa?
2. Apakah pesan moral tersampaikan dengan jelas?

3.  Bagaimana tingkat ketertarikan siswa secara umum?
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Instrumen ini dirancang untuk memberikan gambaran kualitatif dan
kuantitatif tentang efektivitas media animasi sebagai alat edukasi

lingkungan bagi anak-anak sekolah dasar.

Data yang diperoleh dari hasil observasi, angket respon anak, dan wawancara
guru dianalisis menggunakan metode deskriptif kualitatif dan deskriptif
kuantitatif. Data observasi dan wawancara dianalisis secara deskriptif untuk
mengetahui respon, perhatian, dan pemahaman anak terhadap pesan yang
disampaikan dalam animasi. Sedangkan data hasil angket dianalisis
menggunakan perhitungan persentase untuk mengetahui tingkat penerimaan
anak terhadap animasi 2D sebagai media edukasi lingkungan. Angket respon
siswa terdiri dari 7 pertanyaan yang mencakup aspek ketertarikan terhadap
animasi, kualitas visual, kualitas audio, pemahaman cerita, pemahaman pesan
moral, pengaruh animasi terhadap kesadaran menjaga kebersihan lingkungan,
serta minat siswa untuk menonton animasi serupa di masa mendatang. Setiap
pertanyaan menggunakan tiga pilihan jawaban, yaitu Suka/Paham, Biasa Saja,

dan Tidak Suka/Tidak Paham.

Perhitungan persentase dilakukan menggunakan rumus sebagai berikut:

=— 100%

P = Persentase jawaban

F = Frekuensi jawaban pada setiap kategori
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N = Jumlah seluruh responden

100% = Nilai persentase

Hasil persentase kemudian digunakan untuk menggambarkan tingkat

ketertarikan dan penerimaan anak terhadap animasi yang telah dikembangkan.

3.5 Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan untuk menentukan perangkat lunak (software)
dan perangkat keras (hardware) yang dibutuhkan dalam proses pembuatan

animasi musik 2D.

Tabel 3.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras dan Lunak

KATEGORI | KEBUTUHAN SPESIFIKASI/DESKRIPSI
Perangkat Blender Versi 4.3 — untuk pembuatan animasi 2D dan
Lunak penyuntingan video
Paint Untuk menggambar ilustrasi karakter dan
latar
Ableton Live Perangkat lunak DAW profesional untuk

menciptakan musik latar dan efek suara yang

sesuai dengan animasi

Canva Penyuntingan akhir dan sinkronisasi audio-
video
Perangkat Laptop/ PC Prosesor minimal Intel Core i5, RAM 16 GB,
Keras SSD 512 GB, GPU RTX 4050, resolusi layar

1920 x 1200 piksel

3.6 Desain
Tahapan desain dalam penelitian ini merupakan proses perencanaan dan

visualisasi awal dari animasi musik 2D berjudul “Sampahmu Tanggunganku”.
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Desain ini meliputi perancangan storyboard, ilustrasi karakter, latar belakang,
serta pengaturan durasi dan alur cerita animasi. Tujuannya adalah untuk
memastikan pesan moral mengenai kebersihan lingkungan dapat disampaikan
secara efektif kepada audiens utama, yaitu anak-anak.

Desain merupakan tahapan penting dalam proses pengembangan animasi,
karena di tahap inilah ide dan konsep yang telah dirumuskan sebelumnya mulai
diwujudkan secara visual dan teknis. Dalam tahap ini, dilakukan perencanaan
terperinci terhadap alur cerita, tampilan karakter, latar belakang, dan komposisi
audio visual yang akan digunakan. Desain yang matang akan mempermudah
proses produksi animasi dan memastikan pesan moral yang ingin disampaikan
tersaji secara komunikatif, menarik, serta sesuai dengan karakteristik target
audiens, yaitu anak-anak. Oleh karena itu, desain dibagi menjadi tiga bagian
utama, yaitu alur animasi atau storyboard, desain karakter dan latar, serta desain
audio dan musik.

3.6.1 Desain Alur dan Storyboard
Storyboard dirancang berdasarkan pembagian waktu perdetik agar
produksi animasi lebih terarah dan sistematis. Setiap adegan memiliki durasi
tertentu yang sesuai dengan alur cerita dan iringan musik yang disiapkan.

Berikut adalah pada Tabel 3.2 dipaparkan storyboard penelitian ini.

Tabel 3.2 Storyboard Video Animasi “Sampahmu Tanggunganku”
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DURASI
(DETIK)

ADEGAN/
SCENE

DESKRIPSI
VISUAL & AUDIO

GAMBAR

0-5

Opening Judul

Judul animasi
“Sampahmu
Tanggunganku”
muncul di iringi suara

musik mellow.

SAMPAH MU
TANGGUNGAN
KU

Lihat sekitar

Anak melihat
lingkungan
sekitarnya yang
penuh sampabh.
"Cobalah lihat
sekeliling kita..."

16-25

Kerusakan

lingkungan

Sungai kotor, laut
penuh sampah.
"Bumi terluka karena

ulah manusia..."
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DURASI ADEGAN/ DESKRIPSI
GAMBAR
(DETIK) SCENE VISUAL & AUDIO
26-33 Visualisasi Tumpukan sampah
Dampak mencemari laut dan
darat.
"Daratan laut
tercemar sampah
kita..."
34-41 Kebiasaan Anak membuang
buruk sampah sembarangan

"Kebiasaan buruk
hancurkan bumi

kita..."
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DURASI ADEGAN/ DESKRIPSI
GAMBAR
(DETIK) SCENE VISUAL & AUDIO
42-49 Ajakan Close-up bumi
berhenti menangis, muncullah
ikan yang bersuara.
"Berhenti, berhenti
menyiksa bumi..."
x.ﬂ_hff(
- H‘m
50-57 Pesan cinta [lustrasi bumi

bumi

tersenyum saat
dibersihkan.

"Bumi ini butuh
cinta, bukan sampah

lagi..."

3t

X
N
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DURASI
(DETIK)

ADEGAN/
SCENE

DESKRIPSI
VISUAL & AUDIO

GAMBAR

58-65

Aksi menjaga

Anak mulai
membersihkan
sungai.
"Berhenti-berhenti,

jangan rusak bumi..."

6673

Dimulai dari

diri sendiri

Anak menaruh
sampah ke
tempatnya, muncul
pesan kecil.

"Demi bumi yang
lestari, mulailah dari

diri sendiri..."

Demni bun yang
estari, mulaileh dari
dir sendiri

A

74-81

Warisan derita?

Visualisasi bumi
masa depan gelap,
sampah di mana-
mana di muka bumi
dan bumi sedih.
"Egois kita

mewariskan derita..."
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DURASI ADEGAN/ DESKRIPSI GAMBAR
(DETIK) SCENE VISUAL & AUDIO
82-87 Harapan masa | Visual berganti
depan menjadi bumi yang
bersih dan ceria.
"Apa yang tersisa
untuk anak cucu
kita..."
88-94 Ajakan ubah Semua tokoh
dunia bersama berkumpul

di dekat sungai
sambil tersenyum
bahagia.

"Ubah dunia, mulai
dari sampahmu

sekarang..."
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DURASI ADEGAN/ DESKRIPSI
GAMBAR
(DETIK) SCENE VISUAL & AUDIO
95-101 Penutup & Pesan muncul: T oy
kredit “Sampahmu sekarang
t jawabmu.
anggung jawabmu e
Mulai sekarang.” ELIAZHAKARIA
Ditutup dengan nama
‘ vocal
tim pembuat. AMAYA

animasi
MATHUR RIZQI SYAWAL

3.6.2 Desain Karakter dan Latar

Karakter utama dalam animasi dirancang dengan tampilan sederhana,

ceria, dan penuh warna untuk menarik perhatian anak-anak. Karakter

pendukung seperti hewan sungai juga ditambahkan untuk memperkuat

penyampaian pesan moral dengan cara yang ramah anak.

Gambar 3.1 Desain Karakter Utama

Latar belakang menggambarkan suasana sungai dan lingkungan

sekitar yang awalnya kotor dan kemudian berubah menjadi bersih. Warna-
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warna cerah dan kontras digunakan untuk meningkatkan daya tarik visual

dan memperkuat suasana cerita.

Gambar 3.2 Ilustrasi Latar Belakang Sungai

3.6.3 Desain Audio dan Musik
Musik latar dirancang dengan nuansa mellow yang menyentuh dan
diproduksi menggunakan aplikasi Ableton Live. Lirik lagu berisi pesan
moral mengenai pentingnya membuang sampah pada tempatnya dan
menjaga kebersihan lingkungan. Musik digunakan untuk memperkuat emosi

dan meningkatkan daya ingat terhadap pesan yang disampaikan.

Gambar 3.3 Antarmuka Aplikasi Ableton Live
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil

4.1.1 Implementasi

Implementasi pembuatan video animasi musik 2D  “Sampahmu
Tanggunganku ” dilakukan berdasarkan tahapan MDLC (Multimedia Development
Life Cycle), yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan

distribution. Adapun hasil implementasi dari setiap tahapan adalah sebagai berikut:

a. Pembuatan Ilustrasi dan Karakter

o
o000 0000e & W

Gambar 4.1 Pembuatan Karakter Utama Di apilkasi paint
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Karakter utama pada animasi dibuat menggunakan aplikasi Paint sebagai
tahap awal perancangan aset visual. Karakter ini berperan sebagai tokoh utama
yang menyampaikan pesan edukasi kepada penonton mengenai pentingnya
menjaga kebersihan lingkungan. Desain karakter dibuat dengan bentuk yang
sederhana, warna yang cerah, serta ekspresi yang ramah agar mudah dikenali dan
menarik perhatian anak-anak sebagai target audiens animasi. Setelah proses
desain selesai, karakter disimpan dalam format gambar untuk digunakan pada

tahap animasi di aplikasi Blender.

oo )
senecccsce & U

Gambar 4.2 Pembuatan Karakter Bumi Di apilkasi paint
Karakter bumi dibuat sebagai simbol lingkungan yang menjadi fokus
utama dalam cerita animasi. Desain karakter bumi diberikan ekspresi yang
berbeda sesuai dengan kondisi lingkungan yang ditampilkan dalam cerita, seperti
ekspresi sedih ketika lingkungan tercemar dan ekspresi bahagia ketika lingkungan
bersih. Penggunaan karakter bumi bertujuan untuk membantu anak-anak

memahami dampak perilaku manusia terhadap lingkungan secara visual dan lebih
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mudah dipahami. Setelah selesai dibuat, karakter bumi digunakan sebagai aset

pendukung dalam proses animasi.

ee )
secesccene & U

Gambar 4.3 Pembuatan Karakter Ikan Di apilkasi paint
Karakter ikan dibuat sebagai representasi makhluk hidup yang terdampak
oleh pencemaran lingkungan, khususnya pencemaran sungai akibat sampah.
Kehadiran karakter ikan dalam animasi bertujuan untuk memberikan gambaran
kepada anak-anak bahwa sampah yang dibuang sembarangan dapat
membahayakan kehidupan makhluk hidup di sekitar lingkungan. Desain ikan
dibuat dengan bentuk sederhana dan ekspresi yang mudah dipahami agar pesan

yang disampaikan dapat diterima dengan baik oleh penonton.
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Gambar 4.4 Pembuatan Objek Sampah Di apilkasi paint

Objek sampah berupa plastik, botol, dan berbagai jenis sampah lainnya dibuat
menggunakan aplikasi Paint sebagai elemen visual yang menggambarkan
permasalahan lingkungan dalam animasi. Objek-objek ini digunakan pada
beberapa adegan untuk menunjukkan kondisi lingkungan yang kotor akibat
perilaku membuang sampah sembarangan. Keberadaan objek sampah menjadi
bagian penting dalam penyampaian pesan edukasi karena berfungsi sebagai
visualisasi penyebab terjadinya pencemaran lingkungan dan banjir.

Berdasarkan proses yang telah dilakukan, seluruh karakter dan objek yang
digunakan dalam animasi berhasil dirancang menggunakan aplikasi Paint.
Karakter utama, karakter bumi, karakter ikan, serta objek sampah dibuat dengan
desain sederhana dan menarik agar sesuai dengan karakteristik anak-anak sebagai
target audiens. Seluruh aset yang telah dibuat kemudian disimpan dalam format

gambar dan digunakan pada tahap produksi animasi menggunakan aplikasi

Blender.
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Gambar 4.5 Pembuatan Latar Belakang Halaman Rumah

Latar belakang halaman rumah dibuat menggunakan aplikasi Paint sebagai
lokasi awal dalam alur cerita animasi. Latar ini digunakan untuk menggambarkan
lingkungan tempat tinggal tokoh utama sebelum terjadinya permasalahan
lingkungan yang diangkat dalam cerita. Penggunaan warna yang cerah dan desain
yang sederhana bertujuan agar suasana terlihat ramah dan mudah dipahami oleh
anak-anak sebagai target audiens. Selain itu, latar halaman rumah juga
memberikan pesan bahwa kebiasaan menjaga kebersihan lingkungan dapat

dimulai dari lingkungan terdekat.
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Gambar 4.6 Pembuatan Latar Belakang Aliran Sungai
Latar belakang aliran sungai dibuat menggunakan aplikasi Paint untuk
menggambarkan kondisi sungai sebagai salah satu lokasi utama dalam animasi.
Latar ini digunakan untuk menunjukkan bagaimana sampah yang dibuang
sembarangan dapat mencemari aliran air. Keberadaan sungai dalam cerita
berfungsi sebagai media visual untuk memperlihatkan dampak perilaku manusia
terhadap lingkungan. Warna dan elemen visual yang digunakan dibuat sederhana

agar pesan yang disampaikan dapat dipahami dengan mudah oleh anak-anak.



39

oo )
eccoceccce & U

Gambar 4.7 Pembuatan Latar Belakang Sungai Dan Pantai
Latar belakang sungai dan pantai dibuat menggunakan aplikasi Paint untuk
memperlihatkan perjalanan sampah yang terbawa arus dari sungai menuju
wilayah pantai. Adegan ini digunakan untuk memberikan pemahaman bahwa
pencemaran lingkungan tidak hanya berdampak pada satu lokasi, tetapi dapat
menyebar ke wilayah lain. Melalui latar ini, anak-anak dapat memahami bahwa
sampah yang dibuang sembarangan berpotensi merusak kebersihan lingkungan

sungai maupun pantai serta mengganggu keseimbangan ekosistem.
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Gambar 4.8 Pembuatan Latar Belakang Bawah Air Dan Luar Angkasa

Latar belakang bawah air dan luar angkasa dibuat menggunakan aplikasi
Paint untuk mendukung penyampaian pesan edukasi dalam animasi. Latar bawah
air digunakan untuk menampilkan kehidupan ikan dan makhluk hidup lainnya
yang terdampak oleh pencemaran sampah. Sementara itu, latar luar angkasa
digunakan untuk menampilkan karakter bumi sebagai simbol lingkungan secara
keseluruhan. Penggunaan kedua latar ini bertujuan memperkuat pesan mengenai
pentingnya menjaga kebersihan lingkungan demi keberlangsungan kehidupan di

bumi.
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Gambar 4.9 Pembuatan Latar Belakang Tepian Sungai
Latar belakang tepian sungai dibuat menggunakan aplikasi Paint sebagai
lokasi yang menggambarkan aktivitas masyarakat di sekitar sungai. Latar ini
digunakan untuk menunjukkan hubungan antara kebiasaan membuang sampah
sembarangan dengan terjadinya pencemaran lingkungan. Melalui visualisasi
tepian sungai yang dipenuhi sampah, animasi berupaya memberikan edukasi
kepada anak-anak mengenai dampak negatif sampah terhadap kebersihan

lingkungan dan potensi terjadinya banjir apabila saluran air tersumbat.

b. Pemodelan dan Rigging di Blender 4.3

Aset yang telah dibuat kemudian di-import ke dalam Blender 4.3.

Proses implementasi di dalam Blender meliputi:
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1) Cut-out dan rigging karakter utama dan pendukung.

Gambar 4.10 Melakukan Cut-Out Gambar Karakter Utama Di Aplikasi
Blender
Karakter utama dipisahkan menjadi beberapa bagian menggunakan fitur
cut-out pada aplikasi Blender 4.3. Bagian yang dipisahkan meliputi kepala, badan,
tangan, dan kaki agar setiap bagian dapat digerakkan secara mandiri saat proses
animasi. Pemisahan ini bertujuan untuk mempermudah pembuatan gerakan
karakter sehingga animasi terlihat lebih hidup dan natural. Selain itu, teknik cut-
out juga membantu mempercepat proses produksi karena animator tidak perlu

menggambar ulang karakter pada setiap frame.
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Gambar 4.11 Melakukan Cut-Out Gambar Karakter Bumi Di Aplikasi

Blender
Karakter bumi dipisahkan menjadi beberapa bagian yang diperlukan untuk
mendukung pergerakan dan ekspresi dalam animasi. Karakter ini berperan sebagai
simbol lingkungan yang menyampaikan pesan edukasi mengenai pentingnya
menjaga kebersihan dan kelestarian alam. Dengan proses cut-out, karakter bumi
dapat diberikan gerakan dan ekspresi yang lebih menarik sehingga pesan yang

disampaikan menjadi lebih mudah dipahami oleh anak-anak.
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Gambar 4.12 Melakukan Cut-Out Gambar Karakter Ikan Di Aplikasi
Blender
Karakter ikan dipisahkan menjadi beberapa bagian untuk memudahkan
proses animasi gerakan di dalam air. Karakter ini digunakan sebagai representasi
makhluk hidup yang terdampak oleh pencemaran lingkungan akibat sampah.
Melalui proses cut-out, bagian tubuh ikan dapat dianimasikan secara lebih
fleksibel sehingga mampu menggambarkan kondisi dan ekspresi yang mendukung

alur cerita serta memperkuat pesan edukasi yang ingin disampaikan.
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Gambar 4.13 Melakukan Cut-Out Gambar Sampah Di Aplikasi Blender

Objek sampah seperti botol plastik dan sampah lainnya dipisahkan
menjadi aset tersendiri agar dapat ditempatkan dan digerakkan sesuai kebutuhan
pada setiap adegan animasi. Keberadaan objek sampah digunakan untuk
menggambarkan permasalahan lingkungan yang menjadi fokus utama dalam
cerita. Dengan teknik cut-out, objek sampah dapat diatur posisinya secara lebih
fleksibel sehingga mampu mendukung visualisasi pencemaran lingkungan yang
ditampilkan dalam animasi.

Setelah proses cut-out selesai dilakukan, setiap bagian karakter dan objek
kemudian dipersiapkan untuk tahap rigging. Pemisahan aset menjadi beberapa
bagian memungkinkan proses animasi berjalan lebih efektif karena setiap elemen
dapat digerakkan secara independen sesuai kebutuhan adegan. Tahap ini menjadi
langkah penting dalam pembuatan animasi 2D menggunakan teknik cut-out

animation pada aplikasi Blender 4.3.
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Gambar 4.14 melakukan Riggin Gambar Karakter Utama Di Aplikasi

Blender
Karakter utama diberikan struktur tulang (armature) pada setiap bagian
tubuh yang telah dipisahkan sebelumnya melalui proses cut-out. Pemberian
armature ini bertujuan agar karakter dapat melakukan berbagai gerakan seperti
berjalan, menggerakkan tangan, dan menampilkan ekspresi yang mendukung alur
cerita. Dengan proses rigging, pergerakan karakter menjadi lebih mudah diatur
sehingga animasi dapat terlihat lebih hidup dan menarik bagi anak-anak sebagai

target audiens.
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Gambar 4.15 melakukan Riggin Gambar Karakter Bumi Di Aplikasi
Blender
Karakter bumi diberikan armature untuk memudahkan pembuatan gerakan
dan ekspresi selama proses animasi. Sebagai simbol lingkungan dalam cerita,
karakter bumi berperan menyampaikan pesan mengenai pentingnya menjaga
kebersihan dan kelestarian lingkungan. Proses rigging memungkinkan karakter
bumi menampilkan gerakan yang lebih dinamis sehingga pesan edukasi dapat

disampaikan dengan lebih efektif dan menarik.
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Gambar 4.16 melakukan Riggin Gambar Karakter Ikan Di Aplikasi

Blender

Karakter ikan diberikan armature pada bagian tubuh yang diperlukan agar
dapat bergerak secara alami di dalam adegan bawah air. Karakter ini digunakan
untuk menggambarkan makhluk hidup yang terdampak oleh pencemaran
lingkungan akibat sampah. Dengan adanya proses rigging, gerakan ikan dapat
dibuat lebih fleksibel sehingga mampu mendukung penyampaian pesan mengenai

dampak negatif sampah terhadap ekosistem perairan.



49

Gambar 4.17 melakukan Riggin Gambar Objek Sampah Di Aplikasi

Blender

Objek sampah diberikan pengaturan rigging sederhana untuk memudahkan
pengaturan posisi dan pergerakan dalam berbagai adegan animasi. Objek ini
digunakan sebagai elemen visual utama yang menggambarkan permasalahan
lingkungan dalam cerita. Melalui proses rigging, objek sampah dapat dipindahkan,
diputar, atau dianimasikan sesuai kebutuhan sehingga visualisasi pencemaran
lingkungan dapat ditampilkan dengan lebih jelas dan menarik.

Setelah proses rigging selesai dilakukan, seluruh karakter dan objek telah
memiliki struktur yang memungkinkan untuk digerakkan pada tahap animasi.
Pemberian armature pada setiap aset membantu proses produksi animasi menjadi
lebih efisien karena animator dapat mengatur pergerakan karakter dan objek tanpa

perlu membuat gambar baru pada setiap frame. Tahap rigging ini merupakan
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bagian penting dalam proses assembly pada metode MDLC sebelum memasuki

tahap pembuatan animasi pada setiap scene.

2) Penataan background sesuai scene storyboard.

Gambar 4.18 Menata Gambar Latar Belakang Halaman Rumah Di

Aplikasi Blender
Latar belakang halaman rumah ditempatkan pada scene awal animasi
sebagai pengenalan lingkungan tempat tokoh utama beraktivitas. Penataan latar
dilakukan agar posisi karakter dan objek terlihat sesuai dengan alur cerita yang
telah dirancang pada storyboard. Penggunaan latar ini bertujuan menciptakan
suasana lingkungan yang bersih dan nyaman sehingga dapat menjadi

perbandingan dengan kondisi lingkungan yang tercemar pada adegan berikutnya.
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Gambar 4.19 Menata Gambar Latar Belakang Bawah Air Dan Luar

Angkasa Di Aplikasi Blender

Latar bawah air digunakan untuk menggambarkan kehidupan ikan dan makhluk
hidup yang terdampak oleh pencemaran lingkungan. Sementara itu, latar luar
angkasa digunakan untuk menampilkan karakter bumi sebagai simbol lingkungan
secara keseluruhan. Penataan kedua latar ini dilakukan agar mendukung
penyampaian pesan edukasi mengenai pentingnya menjaga kebersihan lingkungan

dan dampak sampah terhadap kehidupan di bumi.
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Gambar 4.20 Menata Gambar Latar Belakang Sungai Dan Pantai Di
Aplikasi Blender

Latar sungai dan pantai digunakan untuk menggambarkan perjalanan
sampah yang terbawa aliran air hingga mencapai wilayah pantai. Penataan latar
dilakukan sesuai kebutuhan adegan agar hubungan antara perilaku membuang
sampah sembarangan dan dampaknya terhadap lingkungan dapat terlihat dengan
jelas. Melalui adegan ini, animasi memberikan edukasi kepada anak-anak
mengenai pentingnya menjaga kebersihan sungai dan pantai.

Setelah seluruh latar belakang ditempatkan sesuai storyboard, setiap scene
memiliki lingkungan yang mendukung jalannya cerita. Penataan latar belakang
membantu memperjelas lokasi kejadian serta memperkuat pesan edukasi yang

disampaikan melalui animasi.
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3) Pembuatan keyframe gerakan tangan, kaki, tubuh dan transisi scene.

O Mecd B

Gambar 4.21 Pembuatan Keyframe Gerakan Tangan, Kaki Dan Tubuh
Karakter Utama Di Aplikasi Blender.

Karakter utama diberikan keyframe untuk mengatur gerakan tangan, kaki,
dan tubuh sesuai dengan aktivitas yang ditampilkan dalam cerita. Penggunaan
keyframe memungkinkan karakter bergerak secara lebih alami sehingga mampu
menarik perhatian anak-anak selama menonton animasi. Gerakan yang dibuat juga
disesuaikan dengan kebutuhan setiap adegan agar pesan yang disampaikan dapat

dipahami dengan baik.
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Gambar 4.22 Pembuatan Keyframe Gerakan Tubuh Dan Mulut Karakter
Bumi Di Aplikasi Blender.

Karakter bumi diberikan keyframe pada bagian tubuh dan mulut untuk
menghasilkan gerakan serta ekspresi saat menyampaikan pesan kepada penonton.
Pengaturan keyframe ini membantu karakter bumi terlihat lebih hidup sehingga
dapat berperan sebagai penyampai pesan edukasi mengenai pentingnya menjaga

lingkungan.
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Gambar 4.23 Pembuatan Keyframe Gerakan Tubuh Dan Ekor Karakter

Ikan Di Aplikasi Blender.

Karakter ikan diberikan keyframe pada bagian tubuh dan ekor untuk
menghasilkan gerakan berenang yang lebih alami. Gerakan tersebut digunakan
untuk menggambarkan kehidupan makhluk air yang terdampak oleh pencemaran
lingkungan. Dengan adanya animasi gerak, kondisi ikan dalam cerita dapat

ditampilkan secara lebih menarik dan mudah dipahami oleh anak-anak.
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Gambar 4.24 Pembuatan Keyframe Perpindahan Objek Sampah Di
Aplikasi Blender.

Objek sampah diberikan keyframe untuk mengatur perpindahan posisi
dalam berbagai adegan animasi. Pergerakan ini digunakan untuk menggambarkan
bagaimana sampah dapat berpindah dari satu lokasi ke lokasi lain melalui aliran
air. Pengaturan keyframe membantu visualisasi pencemaran lingkungan terlihat

lebih jelas sehingga mendukung penyampaian pesan edukasi dalam animasi.

Pembuatan keyframe menjadi tahap penting dalam proses animasi karena
menentukan gerakan setiap karakter dan objek. Dengan memanfaatkan keyframe,
pergerakan dapat dibuat lebih halus dan sesuai dengan storyboard yang telah

dirancang sebelumnya.
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4) Pembuatan camera movement sederhana untuk memberi dinamika pada

adegan.

Gambar 4.25 Pembuatan Camera Movement Terhadap Karakter Utama
Di Aplikasi Blender.

Pergerakan kamera diarahkan untuk mengikuti aktivitas karakter utama
pada beberapa adegan penting dalam animasi. Pengaturan ini bertujuan agar
perhatian penonton tetap terfokus pada tokoh utama sebagai pusat cerita. Selain
itu, camera movement membantu menciptakan tampilan visual yang lebih

menarik dibandingkan kamera yang diam pada satu posisi.
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Gambar 4.26 Pembuatan Camera Movement Terhadap Karakter Bumi Di

Aplikasi Blender.
Pergerakan kamera pada karakter bumi digunakan untuk memperjelas
penyampaian pesan edukasi yang diberikan kepada penonton. Dengan pengaturan
sudut pandang yang tepat, karakter bumi dapat tampil lebih menonjol sehingga

pesan mengenai pentingnya menjaga lingkungan dapat diterima dengan lebih baik

oleh anak-anak.
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Gambar 4.27 Pembuatan Camera Movement Terhadap Karakter Ikan Di

Aplikasi Blender.

Pergerakan kamera mengikuti karakter ikan saat berada di lingkungan
perairan yang tercemar. Teknik ini digunakan untuk memperlihatkan kondisi
lingkungan dari sudut pandang makhluk hidup yang terdampak oleh sampah.
Dengan demikian, anak-anak dapat lebih memahami dampak pencemaran

lingkungan terhadap kehidupan di dalam air.
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Gambar 4.28 Pembuatan Camera Movement Terhadap Objek Sampah Di
Aplikasi Blender.

Pergerakan kamera difokuskan pada objek sampah untuk memperjelas
perannya sebagai sumber permasalahan dalam cerita animasi. Pengaturan kamera
ini membantu menampilkan detail lokasi dan pergerakan sampah sehingga pesan
mengenai bahaya membuang sampah sembarangan dapat tersampaikan dengan
lebih efektif kepada penonton.

Camera movement digunakan untuk menambah dinamika visual pada
animasi sehingga setiap adegan tidak terlihat statis. Pengaturan pergerakan
kamera yang sederhana membuat alur cerita lebih mudah diikuti oleh anak-anak
sekaligus membantu memperkuat penyampaian pesan edukasi mengenai

pentingnya menjaga kebersihan lingkungan.
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c. Pembuatan Musik dan Efek Audio

Musik latar dibuat menggunakan Ableton Live, dengan bantuan melodi

dasar dari aplikasi Beberapa langkah yang dilakukan:

1) Penambahan instrumen piano, String, dan pad ringan.

LABS/STRING HIGH [ |

LABS is now part of Splice INSTRUMENT Learn More | Check the FAQ

My Packs 3

22 Get More Packs

STRINGS
[ =]

Arctic Swells
2 Sounds

Ensemble

Bass Buitar
A Sounds

Choir

1 Sound
0 A

Gambar 4.29 Pembuatan Audio Strings Di Aplikasi Ableton Live.

menunjukkan proses pembuatan audio string menggunakan
Ableton Live. Instrumen string digunakan untuk membangun suasana
emosional yang lembut dan mendukung pesan moral dalam animasi.
Pemilihan string bertujuan menciptakan nuansa empati terhadap kondisi

lingkungan.



62

Addictive Keys/PIANO [=]

Gambar 4.30 Pembuatan Audio Piano Di Aplikasi Ableton Live.
memperlihatkan pembuatan melodi piano sebagai bagian dari
musik latar. Piano digunakan untuk menguatkan alur cerita dan
memberikan kesan tenang serta reflektif. Melodi dibuat sederhana agar

sesuai dengan target audiens anak-anak.

Gambar 4.31 Pembuatan Audio Pad Di Aplikasi Ableton Live.
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menunjukkan pembuatan audio pad yang berfungsi sebagai
lapisan suara latar. Audio pad digunakan untuk mengisi ruang suara agar
musik terdengar lebih penuh dan halus. Penggunaan pad membantu

menjaga konsistensi suasana sepanjang animasi.

2) Perekaman vokal dasar sesuai lirik edukasi lingkungan.

Gambar 4.32 Perekaman Vocal Di Aplikasi Ableton Live.

menampilkan proses perekaman vokal sesuai dengan lirik lagu
edukasi lingkungan. Vokal direkam dengan intonasi yang jelas agar
pesan moral mudah dipahami oleh anak-anak. Lirik dirancang sederhana

dan repetitif untuk meningkatkan daya ingat.
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3) Mixing sederhana agar audio terdengar jelas bagi anak-anak.

8 Arimast Sampah Versi Amaa® [Abiton - Abisn e 11 Intro a X
e Eon_ Craate View Cptions Welo

Gambar 4.33 mixing audio dari hasil pembuatan audio sebelumnnya, di
aplikasi ableton live.
memperlihatkan proses mixing audio, di mana seluruh elemen
suara disesuaikan volumenya agar seimbang. Mixing dilakukan untuk
memastikan vokal tetap jelas dan tidak tertutup oleh musik latar. Tahap

ini penting agar audio nyaman didengar oleh anak-anak.
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4) Export setelah semua selesai di buat dan di padukan

e Export AudioNideo =

[Triangwular |

Gambar 4.34 Export hasil audio mix dari aplikasi ableton live.
menunjukkan proses export audio setelah proses mixing selesai.
Audio diekspor dalam format yang kompatibel untuk digabungkan
dengan animasi video. File audio ini selanjutnya digunakan pada tahap
penyuntingan akhir.

d. Proses Pengeditan di Canva

Setelah animasi selesai dirender format MP4, proses finalisasi dilakukan

menggunakan Canva, yaitu:
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1) Cutting dan penyusunan scene.

10dtk v 20dtk 30dtk

Gambar 4.35 melakukan Cutting dan penyusunan scene di aplikasi Canva.
memperlihatkan proses pemotongan dan penyusunan scene
menggunakan aplikasi Canva. Tahap ini bertujuan menyusun urutan
adegan sesuai storyboard. Penyuntingan dilakukan agar alur cerita

berjalan rapi dan tidak membingungkan.

2) Penambahan teks edukatif singkat.

(?) Anda menggunakan editor video versi baru (beta). Beralin ke versi lama kapan saja di Profil Anda. Pelajari selengkannya. X

01 cBenguiatcon.. - 88 + A B I U § at T iz T ¥ Efek | Animasikan ~ Posisi P

T 7 pisablan G @ Jo e

" DEMI BUML YANG

v LESTARI
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DIRI SENDIRI
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Gambar 4.36 Penambahan teks edukatif singkat di aplikasi Canva.
menunjukkan proses penambahan teks edukatif singkat. Teks

digunakan untuk memperjelas pesan moral yang disampaikan dalam
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animasi. Penggunaan font dan warna disesuaikan agar mudah dibaca

oleh anak-anak.

Penyesuaian audio, pengaturan volume, dan fade in/out.

(D Anda ersi baru (beta). i i lama kapan saja di Profil Anda. Pelajariselengkapnya. x
S W g3 b selipkan Pudar 3 BiramaSelaras Penjernih suara
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Gambar 4.37 Penyesuaian audio, pengaturan volume, dan fade in/out di
aplikasi Canva.
menampilkan proses pengaturan volume audio serta efek fade in
dan fade out. Penyesuaian ini bertujuan membuat transisi audio lebih
halus dan nyaman didengar. Proses ini membantu meningkatkan kualitas

akhir video.
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4) Koreksi warna ringan agar visual lebih cerah.

(@ Ana: itor vi i . lama kapan saja di Prafil Anda. Pelajari selengkapnya. X
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Gambar 4.38 Koreksi warna ringan agar visual lebih cerah di aplikasi

Canva.

memperlihatkan proses koreksi warna ringan untuk meningkatkan
kecerahan visual. Warna yang cerah dipilih agar sesuai dengan selera

anak-anak dan menambah daya tarik visual animasi.

e. Hasil Akhir

Video animasi berdurasi £2 menit berhasil diproduksi dalam format MP4

dengan resolusi HD 1080p. Animasi menampilkan:
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1) Karakter anak yang membuang sampah sembarangan.

Gambar 4.39 Karakter anak yang membuang sampah sembarangan pada

video.

menunjukkan adegan karakter anak yang membuang sampah
sembarangan. Adegan ini berfungsi sebagai konflik awal dalam cerita

dan menggambarkan perilaku yang salah terhadap lingkungan.
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2) Reaksi Bumi yang tercemar.

Gambar 4.40 Reaksi Bumi yang tercemar pada video.

memperlihatkan visualisasi bumi yang tercemar sebagai simbol
dampak dari perilaku membuang sampah sembarangan. Visual ini
dirancang untuk membangun empati dan kesadaran lingkungan pada

anak-anak.
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3) Karakter anak merasa kasihan kepada bumi dan ikan yang terdampak

dan lingkungan yang semakin padat dengan sampah.

Gambar 4.41 Reaksi Ikan yang terdampak oleh sampah pada video.
menampilkan karakter ikan yang terdampak oleh sampah di
lingkungan air. Adegan ini digunakan untuk memperkuat pesan bahwa

sampah tidak hanya merugikan manusia, tetapi juga makhluk hidup lain.

4) Aksi perbaikan: membuang sampah pada tempatnya.
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Gambar 4.42 Anak yang berusaha membersihkan sampah pada video.
menunjukkan aksi perbaikan, di mana karakter anak mulai
membersihkan sampah dan membuangnya ke tempat yang benar. Adegan
ini menggambarkan perubahan perilaku positif sebagai solusi dari

permasalahan yang ditampilkan sebelumnya.

5) Akhir yang menekankan pesan moral kebersihan.

DEMI BUMI YANG
LESTARI

MULAILAH DARI
DIRI SENDIRI

Gambar 4.43 Text pesan moral pada video.
menampilkan teks pesan moral pada akhir animasi. Pesan ini

menegaskan kembali pentingnya menjaga kebersihan lingkungan dan
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membuang sampah pada tempatnya sebagai tanggung jawab bersama.

Video siap digunakan untuk uji coba dan upload ke YouTube setelah

dinyatakan layak.

4.1.2 Pengujian

4.1.2.1 Observasi Penonton Anak Sekolah Dasar

Pengujian dilakukan kepada beberapa siswa Sekolah Dasar SDIT Mutiara

[lmu, Kabupaten Lamandau. untuk mengetahui respon penonton terhadap animasi

yang dibuat. Pengujian dilakukan melalui beberapa metode, yaitu observasi

langsung, hasil observasi, kuesioner sederhana, dan wawancara guru pendamping.

a. Observasi Langsung

LEMBAR OBSERVASI PENELITI

Tanggal: 10 DESMBER 2025

Jumlah Siswa: 12 orang

Aspek vang Diamati:

hingga akhir

Indikator Observasi b ¢ Tidak Catatan

Siswa =] Walau sedikit ramai
memperhatikan - mereka masih bisa
animasi dari awal memperhatikan animasi

secara keseluruhan

Siswa menunjukkan
antusias (fokus,
tersenyun, tidak
bosan)

Mereka sangat antusias
ingin menyaksikan animasi
walaupun sekolah sedang
sibuk

Pertany aan
sederhana tentang
cerita

Mereka mampu menjawab

pertanyaan sederhana
seperti video ini
menceritakan mengenail
apa?

Siswa manmpu
menyebutkan pesan
moral animasi

Mereka bisa memberikan
penjelasan mengenai pesan
moral vyang terkandung

sepertl bahanmya
membuang sampah
sembarangan

Siswa memberikan

a
Siswa manmpu (m}
menjawab =

respons positif
terhadap karakter

Karakter terlihat unik dan
menarik menurut pendapat
mereka
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Gambar 4.44 Lembar observasi peneliti atas reaksi anak-anak terhadap
animasi yang di tayangkan.
lembar observasi yang digunakan peneliti untuk mencatat respon
anak-anak saat menonton animasi. Lembar ini digunakan untuk menilai

tingkat perhatian, pemahaman, dan antusiasme siswa.

Saat animasi diputar, diamati respon siswa yang meliputi:

1) Tingkat perhatian terhadap animasi
2) Pemahaman terhadap adegan
3) Reaksi terhadap pesan moral

4) Antusiasme dan ketertarikan

b. Hasil observasi:




75

Gambar 4.45 Reaksi anak-anak terhadap animasi yang di tayangkan.
memperlihatkan reaksi anak-anak selama proses pengujian animasi.
Anak-anak terlihat fokus dan antusias, yang menunjukkan bahwa animasi

mampu menarik perhatian audiens.

1) Anak-anak fokus melihat animasi dari awal sampai akhir.
2) Karakter dan warna dianggap menarik.
3) Pesan mudah dipahami karena alur sederhana.

4) Musik membuat anak-anak lebih menikmati tayangan.

c. Kuesioner Sederhana

Kuesioner diberikan menggunakan skala “Suka/Paham” dan “biasa saja”

dengan tujuan mengetahui sejauh mana animasi dipahami. Hasil umum:

Tabel 4.1 Tabel Data Respon Siswa

Tidak
No Pertanyaan Suka/Paham Biasa Saja Suka/Tidak
Paham
Apakah kamu suka
1 dengan 11 1 0
animasinya?
) Apakah gambamya 10 ) 0
jelas dan menarik?
Apakah musiknya
3 enak didengar? 1 ! 0
Apakah kamu
4 mengerti cerita 12 0 0
dalam animasi?




76

Apakah kamu
mengerti bahwa
5 membuang sampah 12
sembarangan itu

tidak baik?

Apakah animasi
membuat kamu

6 L . 12
ingin menjaga
kebersihan?
Apakah kamu ingin
7 menonton animasi 8

seperti ini lagi?

Rekapitulasi Keseluruhan

Jumlah responden = 12 siswa

Jumlah pertanyaan = 7

Total jawaban = 12 x 7 = 84 jawaban

Berdasarkan hasil angket diperoleh:

o Suka/Paham = 76 jawaban
o Biasa Saja = § jawaban

o Tidak Suka/Tidak Paham = 0 jawaban

Perhitungan persentase kategori Suka/Paham:

P=(76/84) x 100%

P =90,48%

Perhitungan persentase kategori Biasa Saja:

P=(8/84) x 100%
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P=9,52%

Perhitungan persentase kategori Tidak Suka/Tidak Paham:

P=(0/84) x 100%

P=0%

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, diperoleh persentase respon
Suka/Paham sebesar 90,48%, kategori Biasa Saja sebesar 9,52%, dan kategori
Tidak Suka/Tidak Paham sebesar 0%. Hasil ini menunjukkan bahwa animasi 2D
yang dibuat memperoleh respon positif dari siswa dan mampu menyampaikan

pesan edukasi mengenai pentingnya menjaga kebersihan lingkungan dengan baik.

Selain itu, seluruh siswa (100%) memahami isi cerita dan pesan moral yang
disampaikan dalam animasi. Hal ini menunjukkan bahwa animasi 2D berjudul
"Sampahmu Tanggunganku" dapat digunakan sebagai media edukasi yang efektif
untuk meningkatkan kesadaran anak-anak terhadap pentingnya menjaga

kebersihan lingkungan dan membuang sampah pada tempatnya.

Tabel 4.2 Tabel Rekapitulasi Persentase

No Pertanyaan Persentase Suka/Paham
1 Suka animasi 91,67%
2 Gambar jelas dan menarik 83,33%
3 Musik enak didengar 91,67%
4 Mengerti cerita 100%

Mengerti pesan membuang sampah
5 . . 100%
sembarangan tidak baik

6 Termotivasi menjaga kebersihan 100%

7 Ingin menonton animasi serupa lagi 66,67%
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Diagram Batang Persentase Respon Siswa per Pertanyaan

1204
” 100% 100% 100%
1 oo 91,67%
9 $3,33%
g 804
q
3 66,67%
;
3 6]
]
N
v
Ll
8 40
£
H
n
U
20
0
1. % k) 4 5 b, T.
Suka animasi Gambar jelas Musik enak Mengerti Mengerti pesan Termotivasi Ingin menonton
dan menarik didengar cerita membuang sampah menjaga animasi serupa
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: Keterangan: - = Persentase siswa yang memilih jawaban Suka/Paham |

Gambar 4.46 Diagram Batang Persentase Respon Siswa Per Pertanyaan.
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d. Wawancara Guru Pendamping
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Gambar 4.47 Lembar penilaian guru pendamping terhadap animasi yang
di tayangkan.
menampilkan lembar penilaian dari guru pendamping yaitu dengan
bapak guru M.Fiqri wawancara dilakukan pada tanggal 10 Desember 2025.
Penilaian ini digunakan untuk mengetahui kelayakan animasi sebagai media

edukasi dari sudut pandang pendidik.

Beberapa temuan:

1) Guru menilai animasi Visual animasi sangat menarik untuk anak-anak.
2) Warna dan karakter sangat sesuai usia siswa.
3) Audio dan musik sangat jelas serta mendukung cerita.

4) Pesan moral disampaikan dengan sangat jelas.
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5) Cerita sangat mudah dipahami siswa.

6) Durasi animasi sangat sesuai dengan tingkat perhatian anak SD.

4.1.2.2 Analisis Data YouTube Studio

Selain melakukan pengujian secara langsung kepada siswa, video animasi
“Sampahmu Tanggunganku” juga diunggah ke platform YouTube untuk melihat
respon penonton secara lebih luas. Berdasarkan data dari YouTube Studio, video

animasi tersebut memperoleh 24.208 penayangan sejak dipublikasikan.

Hal ini menunjukkan bahwa video animasi yang dibuat mampu menjangkau
penonton dalam jumlah yang cukup besar. Selain itu, video ini memperoleh 22
tanda suka (like) dan 0 tanda tidak suka, sehingga tingkat respon positif mencapai
100%. Rata-rata durasi tonton penonton adalah sekitar 0 menit 50 detik, analisis

ini di lakukan 18 Febuari 2026.

Hal ini menunjukkan bahwa sebagian penonton menonton video hingga
sebagian durasi animasi. Sumber penayangan terbesar berasal dari iklan YouTube
dengan jumlah sekitar 24,1 ribu penayangan (99,6%), sedangkan sebagian kecil
lainnya berasal dari sumber eksternal dan halaman channel. Berdasarkan data
tersebut dapat disimpulkan bahwa video animasi yang dibuat mampu menarik
perhatian penonton serta mendapatkan respon positif dari pengguna platform

YouTube.
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Gambar 4.48 Youtube Studio Statistik Penayangan Video pada YouTube

Studio
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Gambar 4.49 Youtube Studio Statistik Suka dan Tidak Suka
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Gambar 4.50 Youtube Studio Rata-rata Durasi Tonton Penonton

4.2 Pembahasan

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian yang telah dilakukan, animasi
2D berjudul “Sampahmu Tanggunganku” menunjukkan bahwa media animasi
dapat digunakan sebagai sarana edukasi yang efektif bagi anak-anak. Hal ini
terlihat dari hasil observasi yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
memperhatikan tayangan animasi dengan fokus dari awal hingga akhir. Anak-
anak juga menunjukkan respon yang positif terhadap karakter, warna, serta alur

cerita yang disajikan.

Hasil kuesioner sederhana yang diberikan kepada siswa juga menunjukkan

bahwa sebagian besar siswa menyukai animasi yang ditampilkan serta mampu
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memahami pesan moral yang disampaikan. Mayoritas siswa menyatakan bahwa
mereka memahami bahwa membuang sampah sembarangan merupakan perilaku
yang tidak baik serta pentingnya menjaga kebersihan lingkungan. Hal ini
menunjukkan bahwa media animasi yang dibuat mampu menyampaikan pesan

edukasi dengan cara yang mudah dipahami oleh anak-anak.

Berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan kepada 12 siswa, diperoleh
persentase respon Suka/Paham sebesar 90,48%, kategori Biasa Saja sebesar
9,52%, dan kategori Tidak Suka/Tidak Paham sebesar 0%. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa animasi 2D yang dibuat mampu diterima dengan baik oleh

siswa sebagai media edukasi.

Pada aspek pemahaman cerita dan pesan moral, seluruh siswa (100%)
menyatakan memahami isi cerita animasi serta memahami bahwa membuang
sampah sembarangan merupakan perilaku yang tidak baik. Selain itu, seluruh
siswa (100%) juga menyatakan bahwa animasi yang ditonton mendorong mereka
untuk menjaga kebersihan lingkungan. Hasil ini menunjukkan bahwa tujuan
penelitian untuk menyampaikan pesan edukasi mengenai pentingnya menjaga

kebersihan lingkungan kepada anak-anak telah tercapai.

Pada aspek visual dan audio, sebanyak 83,33% siswa menyatakan bahwa
gambar dalam animasi terlihat jelas dan menarik, sedangkan 91,67% siswa
menyatakan bahwa musik yang digunakan enak didengar. Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan ilustrasi bergaya kartun, warna yang cerah, serta musik yang
sesuai mampu meningkatkan daya tarik animasi bagi anak-anak sebagai target

audiens.

Selain itu, hasil wawancara dengan guru pendamping menunjukkan bahwa
animasi yang dibuat memiliki kualitas visual yang sesuai dengan usia siswa
Sekolah Dasar. Guru menilai bahwa desain karakter, penggunaan warna, serta

audio dan musik yang digunakan dalam animasi sudah menarik dan mendukung
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penyampaian cerita. Durasi animasi juga dinilai sesuai dengan tingkat perhatian

anak-anak sehingga mereka dapat mengikuti cerita dengan baik.

Dari sisi produksi media, penggunaan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) membantu proses pembuatan animasi berjalan secara
sistematis. Tahapan mulai dari konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan
animasi, hingga tahap distribusi dapat dilakukan secara terstruktur sehingga

memudahkan peneliti dalam menyelesaikan proyek animasi.

Selain pengujian secara langsung kepada siswa, video animasi juga diunggah
ke platform YouTube untuk melihat respon penonton secara lebih luas.
Berdasarkan data dari YouTube Studio, video animasi memperoleh jumlah
penayangan yang cukup besar serta mendapatkan respon positif dari penonton.
Hal ini menunjukkan bahwa animasi yang dibuat tidak hanya menarik bagi siswa
yang menjadi responden penelitian, tetapi juga mampu menjangkau audiens yang

lebih luas melalui media digital.

Meskipun demikian, masih terdapat beberapa hal yang dapat dikembangkan
pada penelitian selanjutnya. Salah satu saran yang diperoleh dari guru
pendamping adalah penambahan durasi cerita serta pengembangan materi edukasi
yang lebih mendalam agar animasi dapat digunakan sebagai media pembelajaran

yang lebih lengkap.

Berdasarkan pembahasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa animasi 2D
“Sampahmu Tanggunganku” berhasil mencapai tujuan penelitian sebagai media
edukasi yang mampu menyampaikan pesan mengenai pentingnya menjaga

kebersihan lingkungan kepada anak-anak.

Hasil pengujian, observasi, wawancara guru, serta respon penonton melalui
platform YouTube menunjukkan bahwa animasi 2D "Sampahmu Tanggunganku"
berhasil memenuhi tujuan penelitian, yaitu menghasilkan media edukasi yang
menarik, mudah dipahami, dan mampu menyampaikan pesan mengenai

pentingnya menjaga kebersihan lingkungan kepada anak-anak.
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BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan dalam
pembuatan video animasi 2D berjudul “Sampahmu Tanggunganku”, maka dapat

diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut:

a. Video animasi berhasil dibuat menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) melalui beberapa tahapan yaitu konsep,
desain, pengumpulan bahan, pembuatan animasi, pengujian, dan distribusi.

b. Animasi yang dibuat mampu menarik perhatian siswa Sekolah Dasar. Hal ini
terlihat dari hasil observasi yang menunjukkan bahwa siswa memperhatikan
tayangan animasi dengan antusias dari awal hingga akhir.

c. Berdasarkan hasil kuesioner sederhana yang diberikan kepada siswa, sebagian
besar siswa menyatakan menyukai animasi yang ditampilkan serta memahami
pesan moral mengenai pentingnya menjaga kebersihan lingkungan.

d. Hasil wawancara dengan guru pendamping menunjukkan bahwa animasi
memiliki tampilan visual, audio, serta alur cerita yang sesuai dengan usia
siswa Sekolah Dasar sehingga layak digunakan sebagai media edukasi.

e. Data dari platform YouTube juga menunjukkan bahwa video animasi mampu
menjangkau penonton dalam jumlah yang cukup besar serta mendapatkan
respon positif dari penonton, sehingga menunjukkan bahwa media animasi
dapat digunakan sebagai sarana penyampaian pesan edukasi secara digital.

f.  Berdasarkan hasil pengujian menggunakan kuesioner, animasi memperoleh
tingkat respon positif sebesar 90,48%, sehingga dapat disimpulkan bahwa
animasi 2D "Sampahmu Tanggunganku" efektif digunakan sebagai media
edukasi untuk meningkatkan pemahaman anak-anak mengenai pentingnya

menjaga kebersihan lingkungan.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran

yang dapat diberikan untuk pengembangan penelitian selanjutnya, antara lain

sebagai berikut:

a.

Durasi animasi dapat ditambah agar pesan edukasi mengenai kebersihan
lingkungan dapat disampaikan dengan lebih lengkap dan mendalam.
Pengembangan animasi selanjutnya dapat membahas topik lingkungan
lainnya, seperti pengelolaan sampah, daur ulang, atau pengurangan
penggunaan plastik.

Penambahan karakter dan variasi adegan dapat dilakukan untuk
meningkatkan daya tarik visual serta memperkaya alur cerita animasi.
Penelitian selanjutnya dapat melibatkan jumlah responden yang lebih banyak
agar hasil pengujian media animasi dapat diperoleh secara lebih komprehensif.
Animasi dapat dipublikasikan melalui berbagai platform digital seperti
YouTube atau media pembelajaran lainnya agar pesan edukasi yang

disampaikan dapat menjangkau audiens yang lebih luas.
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LEMBAR OBSERVASI PENELITI

Tanggal: 10 DESMBER 2025

Jumlah Siswa: 12 orang

Aspek yang Diamati:
Indikator Observasi | Ya Tidak Catatan
Siswa O Walau  sedikit  rama
memperhatikan D mereka  masth  bisa
animasi dari awal memperhatikan  animasi
hingga akhir secara keseluruhan
Siswa menunjukkan O Mereka sangat antusias
antusias  (fokus, . ingin menyaksikan animas
tersenyum,  tidak walaupun sekolah sedang
bosan) sibuk
Siswa mampu u Mereka mampu menjawab
menjawab i pertanyaan sederhana
pertanyaan sepert video ni
sederhana  tentang menceritakan ~ mengena
cerita apa’
Siswa mampu u Mereka bisa memberikan
menyebutkan pesan . penjelasan mengenal pesan
moral animasi moral yang terkandung
seperti bahannya
membuang sampah
sembarangan
O Karakter terlihat unik dan

Siswa memberikan
respons  positif 5

terhadap karakter

menarik menurut pendapat
mereka
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LEMBAR PENILAIAN MEDIA OLEH GURU PENDAMPING

Judul Animasi: “Sampahmu Tanggunganku”
Nama Guru: Mubesrasd. Fidyi...
Sekolah: .22\ T Mutiava, Llwe

Tanggal:..j.ﬁ‘ Resewmber, =, 2025

Beri tanda (v') pada kolom yang sesuai.

Aspek SB (Sangat .
Penilaian Baik) B (Baik) C (Cukup) K (Kurang)

Visual animasi | g/ o o 8]
menarik untuk
anak-anak

Warna dan 6L~ o o O
karakter sesuai
usia siswa

Audio dan 0 o ] o
musik jelas
serta
mendukung
cerita

Pesan moral g~ o o o
disampaikan
dengan jelas

Ceritamudah | @_— [a o u]
dipahami
siswa

Durasi animasi | Q_— o o o
sesuai tingkat

98




[ Apakah animasi
membuat kamu
ingin menjaga
kebersihan?

7. Apakah kamu
ingin menonton
animasi seperti ini
lagi?

|

Komentar Siswa (opsional):

kv Video
Jaernve.. Peduln. b

1w
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LEMBAR PENILAIAN SISWA (ANAK-ANAK)

Judul Animasi: “Sampahmu Tanggunganku”
Nama Sekolah: ..‘L.'s]...‘..‘.......\.',\-.{..!.‘..‘..."..m.LL..:.:‘J

Tanggal Uji Coba: .10/

Nama Siswa: 7 ¢ et nf0 l"’ﬁ_&,ﬂ;h

Kelas: 4.........

PETUNJUK: Pilih salah satu emotikon yang sesuai dengan pendapat kamu dengan
memberi centang (¥”) setelah menonton animasi.

Pertanyaan . o L.
© &

Suka / Paham Biasa saja 8uka: 7 Pahamn

1. Apakah kamu o
suka dengan
animasinya?

2. Apakah o
gambarnya jelas
dan menarik?

3. Apakah o
musiknya enak
didengar?

4. Apakah kamu o
mengerti cerita
dalam animasi?

5. Apakah kamu <] o o
mengerti bahwa

membuang sampah (
sembarangan itu

tidak baik?
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[ tidak baik? -
6. Apakah animasi
membuat kamu

ingin menjaga _
kebersihan? v

7. Apakah kamu ] o e
| ingin menonton /
- —_— /
| animasi seperti ini /

; | /
lagi? \/

Komentar Sisl.va (opsional):
ﬂ‘ .Sk B LoamS
La.faa.fuhdn,

{"}(J}L. ¥
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Program Studi . Teknik Informatika

Tahun Angkatan o 2021

Judul TA : SAMPAHMU TANGGUNGANKU : DUNIA CERITA DALAM ANIMASI 20 BERGAYA
KARTUN

Dosen Penguji :
Nama Nilai Tanda Tgngan

1. Hotmian Sitohang, M.Kom J NS L8 ‘br‘

2. Ir. Hj. Siti Maryamah, M.M = m

3. Amaya Andri Damaini, S.Kom., M.T =
4

Elia Zakharia, M.T =
5. H. Suratno, S.Kom., M.Si =

Hasil Ujian LULUS / HRAKLUEYS *) NILAI = (’
Revisi (Tidak Ada / Minor / Mayor *)
Catatan Penting : 1. Lama Perbaikan hari

2. Jika lebih dari 1 (satu) b nakan sanksi berupa denda sebesar
Rp. 600.000,- (Enam ratus ribu rupiah) per bulan dari tanggal ujian.

3. Jika lebih dari 3 (tiga) bulan dari tanggal ujian maka hasil ujian dibatalkan dan
wajib mengajukan judul dan pembimbing baru.

Demikian Berita Acara ini dibuat, agar dapat digunakan sebagaimana semestinya.
Palangka Raya, 25 April 2026

Mahasiswa,
pe-
Hotmian Sitohang. M.Kom M,FATHUR R YA
NIK. 198503282008002 NIM, C2155201045

. . Mengetahui :
Ketua Pfogram Studi Teknik Informatika,

NIK. 19§505102021101

Mahasiswa yang bemangﬁutan. , o
Berita acara ini diberikan setelah menyelesaikan semua revisi dari semua penguji

*) Coret yang tidak perlu




