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INTISARI

Penelitian ini berjudul “Perancangan Animasi 2D Edukatif untuk
Mendukung Literasi Membaca Siswa Sekolah Dasar” dengan studi kasus di
Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran. Penelitian ini bertujuan merancang media
animasi 2D edukatif sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa kelas
1 serta mengetahui kelayakan media dan respons siswa terhadap media yang
dirancang. Penelitian menggunakan metode campuran (mixed methods) dengan
desain exploratory sequential yang memadukan pendekatan kualitatif dan
kuantitatif. Perancangan media menggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) yang meliputi concept, design, material collecting, assembly,
testing, dan distribution. Data penelitian diperoleh melalui observasi, wawancara,
studi pustaka, kuesioner, serta penilaian kemampuan membaca siswa. Analisis
kebutuhan dilakukan menggunakan analisis SWOT berdasarkan hasil observasi,
wawancara, dan kuesioner penjajakan awal. Kelayakan materi dan media dinilai
oleh ahli media dan ahli materi menggunakan kuesioner skala Likert, sedangkan
respons siswa diperoleh setelah penggunaan media. Kemampuan membaca siswa
dinilai sebelum dan setelah penggunaan media menggunakan rubrik yang
mencakup aspek pelafalan, intonasi, kelancaran, volume suara, dan jeda/tanda baca.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media animasi 2D edukatif yang dirancang
layak digunakan sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1
berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media. Respons siswa terhadap
media memperoleh rata-rata persentase sebesar 88,99% dengan kategori Sangat
Setuju. Hasil penilaian kemampuan membaca menunjukkan rata-rata persentase
pada tahap pre-fest sebesar 54,58%, sedangkan pada tahap post-test sebesar
81,67%. Dengan demikian, terdapat perubahan rata-rata kemampuan membaca
sebesar 27,09 poin persentase setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan
animasi 2D edukatif.

Kata kunci: Animasi 2D edukatif, pembelajaran membaca, siswa sekolah dasar,
MDLC, kemampuan membaca.
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ABSTRACT

This study is titled "Design of Educational 2D Animation to Support
Reading Literacy among Elementary School Students,” featuring a case study at
Jati 2 Masaran State Elementary School. The research aims to design educational
2D animation media to support reading instruction for first-grade students and to
assess the media's feasibility and student response. A mixed-methods approach with
a sequential exploratory design—combining qualitative and quantitative
methods—was employed. The media design process utilized the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) method, comprising the stages of concept, design,
material collection, assembly, testing, and distribution. Research data were
gathered through observation, interviews, literature review, questionnaires, and
assessments of students' reading abilities. A needs analysis was conducted using
the SWOT framework based on findings from observations, interviews, and
preliminary questionnaires. Material and media feasibility were evaluated by
media and subject matter experts using Likert-scale questionnaires, while student
responses were collected after using the media. Students' reading abilities were
assessed before and after media usage using a rubric covering pronunciation,
intonation, fluency, volume, and pausing/punctuation. The results indicate that the
designed educational 2D animation is suitable for use as a reading support tool for
first-grade students, as confirmed by the validation from subject matter and media
experts. Student response to the media yielded an average score of 88.99%, falling
into the "Strongly Agree" category. Reading ability assessments showed an average
score of 54.58% in the pre-test and 81.67% in the post-test. Consequently, there
was a 27.09 percentage-point increase in average reading ability after students
participated in lessons utilizing the educational 2D animation.

Keywords: Educational 2D animation, reading instruction, elementary
school students, MDLC, reading ability.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Berbagai inovasi dalam bidang pendidikan hadir seiring dengan pesatnya
perkembangan teknologi digital, salah satunya melalui pemanfaatan media
pembelajaran berbasis multimedia. Penggunaan teknologi memungkinkan materi
pembelajaran disajikan secara lebih interaktif, menarik, dan mudah dipahami oleh
siswa. Integrasi elemen audio, visual, teks, dan animasi dalam media animasi 2D
dapat membantu meningkatkan perhatian serta keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran. Selain itu, penyajian materi melalui animasi 2D dapat meningkatkan
ketertarikan siswa dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang
cenderung tertarik terhadap media pembelajaran berbasis visual. Sejumlah
penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan multimedia interaktif dan animasi 2D
dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa serta menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik (Hasmalena et al., 2023).

Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran merupakan salah satu sekolah dasar
yang terletak di Desa Jati, Kecamatan Masaran, Kabupaten Sragen, Jawa Tengah.
Berdasarkan hasil observasi awal, kegiatan pembelajaran di sekolah tersebut telah
didukung oleh sarana pembelajaran seperti proyektor. Hasil wawancara dengan
Kepala Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran, Ibu Retno Wulandari, S.Pd.SD.,
menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran masih didominasi oleh metode

konvensional dan sesekali menggunakan media presentasi PowerPoint. Meskipun



demikian, siswa menunjukkan ketertarikan terhadap penggunaan media
pembelajaran berbasis digital yang interaktif dan memiliki unsur visual. Kondisi
tersebut menunjukkan adanya peluang pemanfaatan media pembelajaran berbasis
digital sebagai media pendukung dalam pembelajaran membaca. Salah satu media
yang dapat digunakan adalah animasi 2D edukatif yang mengombinasikan elemen
audio, visual, serta teks.

Berdasarkan observasi dan wawancara awal di Sekolah Dasar Negeri Jati 2
Masaran, ditemukan beberapa siswa yang masih mengalami hambatan dalam
membaca. Dari hasil pengamatan awal tersebut, kelas 1 dipilih sebagai fokus
penelitian karena masih terdapat 8 dari 12 siswa yang menunjukkan hambatan
dalam membaca. Kondisi tersebut perlu mendapat perhatian karena kemampuan
membaca merupakan keterampilan dasar yang mendukung siswa dalam memahami
materi pembelajaran. Siswa yang mengalami hambatan membaca dapat mengalami
kesulitan dalam mengikuti proses pembelajaran yang membutuhkan kemampuan
untuk memahami informasi tertulis. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran pendukung yang dapat membantu proses pembelajaran membaca
siswa kelas 1.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Kepala Sekolah Dasar Negeri Jati 2
Masaran, Ibu Retno Wulandari, S.Pd.SD., dan salah satu wali kelas, Ibu Siva
Hidayatul Qirom, S.Pd., beberapa siswa yang mengalami hambatan dalam
membaca juga menunjukkan minat belajar yang rendah, kurang serius dalam

mengikuti pembelajaran, serta menganggap kegiatan belajar kurang menarik.



Identifikasi hambatan membaca tidak hanya didasarkan pada penilaian subjektif
peneliti, tetapi perlu mengacu pada indikator kemampuan membaca yang dapat
diamati melalui proses penilaian. Penelitian mengenai kesulitan membaca pada
siswa sekolah dasar menunjukkan bahwa identifikasi kesulitan membaca dapat
dilakukan melalui tes dan observasi terhadap kemampuan membaca siswa,
termasuk kemampuan mengenali huruf dan kata serta kelancaran dalam membaca.
(Nurani et al., 2021) . Selain itu, siswa telah terbiasa menggunakan perangkat digital
dalam kehidupan sehari-hari sehingga menunjukkan ketertarikan terhadap media
digital dibandingkan media pembelajaran konvensional. Kondisi tersebut menjadi
salah satu pertimbangan dalam merancang media pembelajaran yang mampu
menarik perhatian siswa sekaligus mendukung proses pembelajaran membaca.
Berdasarkan hasil kuesioner penjajakan awal yang telah dilakukan di Sekolah
Dasar Negeri Jati 2 Masaran, diperoleh data mengenai penggunaan teknologi
digital, ketertarikan terhadap media pembelajaran, serta kondisi kemampuan
membaca siswa. Data awal tersebut digunakan sebagai salah satu dasar dalam
mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran. Adapun penelitian yang akan
dilakukan difokuskan pada siswa kelas 1 sebagai pengguna media animasi 2D

edukatif untuk mendukung pembelajaran membaca.



Tabel 1.1 Hasil Kuesioner Penjajakan Awal Kemampuan Membaca Siswa Kelas 1

Kondisi Membaca pada Observasi Awal Jumlah Siswa Persentase
Lancar 4 33,33%
Masih terbata-bata 6 50%
Masih mengalami kesulitan mengeja 2 16,67%
Total 12 100%

Merujuk pada Tabel 1.1, hasil observasi awal terhadap 12 siswa kelas 1
Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran menunjukkan bahwa 4 siswa (33,33%) telah
mampu membaca dengan lancar, 6 siswa (50%) masih membaca secara terbata-
bata, dan 2 siswa (16,67%) masih mengalami kesulitan dalam mengeja. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa 8 dari 12 siswa kelas 1 masih menunjukkan hambatan
dalam proses membaca, baik dalam bentuk membaca secara terbata-bata maupun
kesulitan dalam mengeja. Kondisi ini menjadi salah satu dasar perlunya media
pembelajaran pendukung yang dapat membantu proses pembelajaran membaca
melalui penyajian materi yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa kelas 1.

Temuan awal tersebut menunjukkan adanya perbedaan kondisi kemampuan
membaca pada siswa kelas 1. Agar penilaian kemampuan membaca dalam
penelitian yang dilakukan tidak hanya didasarkan pada pengamatan secara
subjektif, diperlukan indikator penilaian yang terukur dan memiliki dasar ilmiah.
Oleh karena itu, aspek kemampuan membaca yang digunakan sebagai acuan dalam

penyusunan instrumen penilaian disajikan pada Tabel 1.2.



Tabel 1. 2 Indikator Penilaian Kemampuan Membaca

No. | Aspek yang Dinilai Indikator

1 Kelancaran Kemampuan membaca secara lancar tanpa sering
terhenti atau terbata-bata

2 Pelafalan Ketepatan dalam melafalkan kata dan kalimat

3 Intonasi Ketepatan penggunaan intonasi dalam membaca

4 Volume suara Kejelasan dan keterdengaran suara ketika membaca

5 Jeda/tanda baca Ketepatan memberikan jeda sesuai tanda baca

Sumber: Diadaptasi dari Oktaviani dan Agutina (2025).

Merujuk pada Tabel 1.2, penilaian kemampuan membaca siswa
menggunakan beberapa aspek yang meliputi kelancaran, penggunaan intonasi,
pelafalan, dan volume suara. Aspek tersebut digunakan sebagai acuan untuk
mengamati kemampuan siswa ketika melakukan kegiatan membaca secara lisan.
Penggunaan indikator yang terukur diperlukan agar identifikasi kemampuan
membaca siswa tidak hanya didasarkan pada penilaian subjektif, tetapi memiliki
dasar penilaian yang jelas. Indikator tersebut selanjutnya digunakan sebagai acuan
dalam penyusunan instrumen penilaian kemampuan membaca siswa kelas 1
Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran.

Selain kondisi kemampuan membaca, pemilithan media pembelajaran juga
perlu mempertimbangkan ketertarikan siswa terhadap bentuk penyajian media.
Penggunaan unsur visual dalam pembelajaran dapat membantu menarik perhatian
dan meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar. (Jusmiati et al., 2022) .
Berdasarkan hasil kuesioner penjajakan awal terhadap 12 siswa kelas 1 Sekolah
Dasar Negeri Jati 2 Masaran, diperoleh data mengenai ketertarikan siswa terhadap

penggunaan animasi dalam pembelajaran sebagaimana disajikan pada Gambar 1.1.



KETERTARIKAN SISWA TERHADAP PENGGUNAAN
ANIMASI DALAM PEMBELAJARAN

100%

75%
75%

50%
25%
25%
I 0% 0%
0%
Sangat Suka Suka Kurang Suka Tidak Suka

Gambar 1.1 Ketertarikan Siswa terhadap Penggunaan Animasi dalam
Pembelajaran.

Merujuk pada Gambar 1.1, hasil kuesioner penjajakan awal terhadap 12 siswa
kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran menunjukkan bahwa 9 siswa (75%)
menyatakan suka dan 3 siswa (25%) menyatakan sangat suka terhadap penggunaan
gambar atau animasi dalam pembelajaran, sedangkan tidak terdapat siswa yang
menyatakan kurang suka maupun tidak suka. Hasil tersebut menunjukkan adanya
ketertarikan siswa kelas 1 terhadap penyajian pembelajaran yang memanfaatkan
unsur visual berupa gambar atau animasi. Temuan ini menjadi salah satu
pertimbangan dalam pemilihan animasi 2D edukatif sebagai media pendukung
pembelajaran membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran.

Selain kondisi kemampuan membaca, hasil kuesioner penjajakan awal
menunjukkan adanya ketertarikan siswa terhadap penggunaan gambar atau animasi

dalam pembelajaran. Sebanyak 9 siswa (75%) menyatakan suka dan 3 siswa (25%)



menyatakan sangat suka terhadap penggunaan gambar atau animasi dalam
pembelajaran. Temuan tersebut menjadi salah satu pertimbangan dalam pemilihan
animasi 2D edukatif sebagai media pendukung pembelajaran membaca.
Penggunaan media berbasis visual juga dinilai relevan untuk membantu menarik
perhatian siswa dalam proses pembelajaran. (Jusmiati et al., 2022) .

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan media pembelajaran yang dapat
mendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1 melalui penyampaian materi
yang menarik, terstruktur, dan sesuai dengan tahap pembelajaran membaca dasar.
Salah satu media yang dapat digunakan adalah animasi 2D edukatif yang
memadukan unsur teks, gambar, audio, dan gerak. Pemilihan animasi 2D sebagai
media pendukung menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis visual dapat
membantu pemahaman dan kemampuan membaca siswa. (Primasari & Hidayat,
2022).

Materi dalam animasi 2D edukatif dirancang secara bertahap sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran membaca siswa kelas 1, mulai dari pengenalan huruf dan
tanda baca, suku kata, kata, kalimat, hingga paragraf. Penyusunan materi secara
bertahap bertujuan agar siswa dapat mengikuti proses pembelajaran membaca dari
tingkat kemampuan dasar menuju materi yang lebih kompleks secara terarah. Selain
penyampaian materi utama, bagian akhir animasi dilengkapi dengan penutup
berupa rangkuman materi yang telah dipelajari untuk mengingatkan kembali materi

pembelajaran sebelum media berakhir.



Pada proses perancangannya, penelitian yang akan dilakukan menerapkan
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) karena metode tersebut
memiliki tahapan yang terstruktur dalam perancangan produk multimedia, yaitu
concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution.(Binanto,
2010) . Tahapan tersebut digunakan sebagai acuan dalam proses perancangan
animasi 2D edukatif mulai dari penentuan konsep dan kebutuhan pengguna hingga
pengujian dan penyampaian media kepada pengguna sasaran.

Perbedaan penelitian yang akan dilakukan terletak pada perancangan animasi
2D edukatif yang secara khusus diarahkan sebagai media pendukung pembelajaran
membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran. Media dirancang
dengan materi membaca yang disusun secara bertahap serta memadukan unsur teks,
visual, audio, dan animasi sebagai elemen pendukung pembelajaran. Dengan
demikian, media yang dirancang tidak hanya berorientasi pada penyajian visual,
tetapi juga disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran membaca siswa kelas 1.

Setelah media selesai dirancang dan dinyatakan layak melalui tahap
pengujian serta validasi ahli, animasi 2D edukatif digunakan oleh siswa kelas 1
Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran dalam proses pembelajaran membaca.
Penggunaan media dilakukan untuk memperoleh respons siswa terhadap media
serta melakukan penilaian kemampuan membaca berdasarkan indikator yang telah
ditetapkan. Hasil penggunaan media selanjutnya digunakan sebagai bahan evaluasi

terhadap media animasi 2D edukatif yang telah dirancang.



Berdasarkan hasil observasi, wawancara, kuesioner penjajakan awal, serta
kebutuhan pembelajaran yang ditemukan di Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran,
penelitian yang akan dilakukan diarahkan pada perancangan animasi 2D edukatif
sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar

Negeri Jati 2 Masaran.

1.2. Rumusan Masalah

Merujuk pada paparan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka
pokok permasalahan pada penelitian yang akan dilakukan dirumuskan sebagai
berikut:

a. Bagaimana merancang animasi 2D edukatif sebagai media pendukung
pembelajaran membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran?

b. Bagaimana tingkat kelayakan animasi 2D edukatif ditinjau dari aspek materi
dan media sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1
Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran?

c. Bagaimana perkembangan kemampuan membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar
Negeri Jati 2 Masaran sebelum dan setelah penggunaan animasi 2D edukatif
berdasarkan aspek pelafalan, intonasi, kelancaran, volume suara, dan jeda/tanda

baca?
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1.3 Batasan Masalah
Demi menjaga agar ruang lingkup penelitian yang akan dilakukan tetap fokus
serta tidak melebar, maka batasan masalah yang ditetapkan adalah sebagai berikut:

a. Penelitian berfokus pada perancangan animasi 2D edukatif sebagai media
pendukung pembelajaran membaca bagi siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri
Jati 2 Masaran.

b. Materi pembelajaran membaca yang disajikan dalam animasi 2D edukatif
dibatasi pada pengenalan huruf dan tanda baca, suku kata, kata, kalimat, serta
paragraf yang disesuaikan dengan kemampuan dan karakteristik siswa kelas 1.

c. Target pengguna media adalah 12 siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2
Masaran yang menjadi subjek dalam penelitian yang akan dilakukan.

d. Penyajian materi dalam animasi 2D edukatif menggunakan unsur teks, gambar,
audio, dan gerakan sebagai pendukung penyampaian materi pembelajaran
membaca.

e. Kelayakan materi dalam animasi 2D edukatif dinilai melalui validasi oleh ahli
materi, sedangkan kelayakan media dinilai melalui validasi oleh ahli media.

f. Penilaian kemampuan membaca siswa dilakukan sebelum dan setelah
penggunaan animasi 2D edukatif dengan menggunakan aspek pelafalan,
intonasi, kelancaran, volume suara, serta jeda atau tanda baca.

g. Perkembangan kemampuan membaca siswa ditinjau dengan membandingkan
hasil penilaian awal sebelum penggunaan media dan penilaian akhir setelah

penggunaan media menggunakan indikator dan rubrik penilaian yang sama.
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1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan, tujuan penelitian yang
akan dilakukan adalah sebagai berikut:

a. Merancang animasi 2D edukatif sebagai media pendukung pembelajaran
membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran.

b. Mengetahui tingkat kelayakan animasi 2D edukatif ditinjau dari aspek materi
dan media sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1
Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran.

c. Mengetahui perkembangan kemampuan membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar
Negeri Jati 2 Masaran sebelum dan setelah penggunaan animasi 2D edukatif
berdasarkan aspek pelafalan, intonasi, kelancaran, volume suara, dan jeda/tanda

baca.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoretis maupun
praktis. Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoretis

Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
bidang teknologi pendidikan, khususnya dalam perancangan media pembelajaran
berbasis animasi 2D edukatif untuk mendukung pembelajaran membaca siswa

sekolah dasar. Penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi bagi penelitian
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selanjutnya yang berkaitan dengan pemanfaatan media animasi dan multimedia
sebagai pendukung proses pembelajaran membaca pada siswa sekolah dasar.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Penelitian yang akan dilakukan diharapkan mampu mendampingi
siswa dalam mengoptimalkan kemampuan membaca lewat sarana belajar
yang interaktif, memikat, dan gampang dicerna, sehingga sanggup memicu
keterlibatan aktif siswa selama kegiatan belajar.
b. Bagi Guru
Penelitian yang akan dilakukan diharapkan sanggup menjadi pilihan
media pembelajaran alternatif yang dapat dimanfaatkan guru guna
menunjang aktivitas pembelajaran membaca siswa, sekaligus membantu
menghadirkan suasana belajar yang lebih menarik dan efektif.
c. Bagi Sekolah
Penelitian yang akan dilakukan diharapkan mampu menyokong
langkah penguatan kualitas pembelajaran serta budaya pembelajaran di
lingkungan sekolah melalui optimasi sarana belajar berbasis teknologi yang
selaras dengan tuntutan zaman.
d. Bagi Peneliti
Penelitian yang akan dilakukan diharapkan dapat memperluas
pemahaman, pengetahuan, serta pengalaman peneliti dalam menyusun

sarana belajar berbasis animasi 2D, sekaligus mengimplementasikan ilmu
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dari bangku kuliah ke dalam bentuk karya ilmiah yang berguna bagi sektor
pendidikan.
Bagi STMIK AMIKOM Surakarta

Penelitian yang akan dilakukan diharapkan sanggup dijadikan acuan
bagi mahasiswa STMIK Amikom Surakarta dalam perancangan sarana
belajar berbasis multimedia, utamanya animasi 2D edukatif guna
mendukung pembelajaran membaca murid sekolah dasar. Di samping itu,
luaran dari penelitian yang akan dilakukan diharapkan mampu melengkapi
perbendaharaan karya ilmiah serta memperkaya khazanah penelitian pada
domain multimedia, teknologi pendidikan, maupun pengembangan media

pembelajaran di lingkungan STMIK AMIKOM Surakarta.
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TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Tinjauan Pustaka

Merancang media video animasi 2D mengenai materi regulasi diri pada fase
transisi menuju sekolah dasar dengan menerapkan pendekatan Research and
Development (R&D) melalui model ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
video animasi 2D yang dirancang memperoleh tingkat kelayakan yang sangat baik
dan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Persamaan penelitian tersebut
dengan penelitian yang akan dilakukan terletak pada penggunaan animasi 2D
sebagai media pembelajaran, sedangkan perbedaannya terletak pada materi, sasaran
pengguna, dan metode perancangan. Penelitian yang akan dilakukan difokuskan
pada pembelajaran membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran
dengan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
(Hasmalena et al., 2023) .

Menerapkan metode Research and Development (R&D) melalui model Four-
D (4D) untuk merancang blog literasi membaca bagi siswa sekolah dasar. Penelitian
tersebut menggunakan media berbasis blog sebagai pendukung kegiatan
pembelajaran membaca, sedangkan penelitian yang akan dilakukan menggunakan
animasi 2D edukatif yang memadukan unsur visual, audio, teks, dan animasi
sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1. (Irnanda et al.,

2022).

14
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Menerapkan metode Research and Development (R&D) melalui model
ADDIE untuk merancang video interaktif bergambar berbasis strategi Directed
Reading Thinking Activity (DRTA) dalam pembelajaran membaca siswa sekolah
dasar. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang akan dilakukan
terletak pada pemanfaatan media berbasis visual dalam mendukung pembelajaran
membaca. Perbedaannya, penelitian yang akan dilakukan merancang animasi 2D
edukatif dengan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) serta
difokuskan pada siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran. (Hasmalena
etal., 2023) .

Menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain One Group Pretest-
Posttest untuk mengetahui efektivitas media buku cerita bergambar terhadap
kemampuan membaca siswa sekolah dasar. Penilaian dilakukan sebelum dan
setelah penggunaan media sehingga perubahan kemampuan membaca siswa dapat
diketahui melalui perbandingan hasil kedua pengukuran. Penelitian tersebut
memiliki keterkaitan dengan penelitian yang akan dilakukan dalam penggunaan
pengukuran kemampuan membaca sebelum dan setelah penggunaan media.
Perbedaannya terletak pada media yang digunakan, yaitu buku cerita bergambar
pada penelitian terdahulu dan animasi 2D edukatif pada penelitian yang akan
dilakukan. (Primasari & Hidayat, 2022) .

Menggunakan pendekatan kuantitatif eksperimen dengan rancangan Post-
Test Only Control Design untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Pop Up
Book berbasis literasi digital terhadap kemampuan membaca siswa sekolah dasar.

Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh penggunaan media tersebut
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terhadap kemampuan membaca siswa. Persamaan penelitian tersebut dengan
penelitian yang akan dilakukan terletak pada pemanfaatan media pembelajaran
berbasis visual untuk mendukung kemampuan membaca, sedangkan perbedaannya
terdapat pada jenis media dan rancangan pengujian yang digunakan. (Yahzunka &
Astuti, 2022) .

Berdasarkan penelitian terdahulu tersebut, penggunaan media visual, digital,
dan interaktif telah diterapkan dalam berbagai bentuk untuk mendukung
pembelajaran membaca siswa sekolah dasar. Penelitian terdahulu juga
menunjukkan adanya penggunaan berbagai jenis media, seperti blog, video
interaktif, buku cerita bergambar, dan Pop Up Book, dengan metode perancangan
maupun rancangan pengujian yang berbeda. Temuan-temuan tersebut menjadi
dasar bagi penelitian yang akan dilakukan dalam merancang media pembelajaran
yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran membaca.

Penelitian yang akan dilakukan memiliki fokus pada perancangan animasi 2D
edukatif sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1 Sekolah
Dasar Negeri Jati 2 Masaran. Media dirancang dengan mengombinasikan unsur
teks, visual, audio, dan animasi serta menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Selain melakukan pengujian kelayakan media,
penelitian yang akan dilakukan juga menggunakan penilaian kemampuan membaca
sebelum dan setelah penggunaan media dengan indikator dan rubrik penilaian yang
sama untuk mengetahui perkembangan kemampuan membaca siswa. Dengan
demikian, penelitian yang akan dilakukan memiliki posisi sebagai perancangan

media animasi 2D edukatif yang mengintegrasikan unsur visual, audio, teks, dan
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animasi untuk mendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1 dengan
mempertimbangkan kebutuhan dan karakteristik siswa di Sekolah Dasar Negeri Jati

2 Masaran.



2.2. Keaslian Penelitian

Tabel 2. 1 Matriks Literatur Review dan Posisi Penelitian

No | Judul Peneliti, Media | Tujuan Penelitian Kesimpulan Saran atau Kelemahan Perbandingan
Publikasi, dan
Tahun
1 Pengembangan (Hasmalena et | Mengembangkan Media video animasi 2D | Belum berfokus pada | Penelitian sebelumnya
Media Video Animasi | al., 2023) media video | memperoleh tingkat | peningkatan kemampuan | berfokus pada pengembangan
2D Materi Regulasi animasi 2D sebagai | kelayakan yang sangat | membaca siswa video animasi 2D materi
Diri  untuk Masa media edukasi baik dan layak regulasi diri untuk masa
Transisi ke SD digunakan sebagai transisi ke SD, sedangkan
media pembelajaran. penelitian yang akan
dilakukan  berfokus pada
perancangan animasi 2D

edukatif untuk mendukung
pembelajaran membaca siswa
sekolah dasar.

2 Pengembangan Blog

Literasi Membaca
untuk Meningkatkan
Literasi Membaca
Siswa SD

(Irnanda et al.,
2022)

Mengembangkan
media berbasis blog
untuk literasi
membaca

Media membantu
meningkatkan  literasi
membaca siswa

Media berbasis blog
memerlukan akses
internet  dan  belum

menggunakan animasi

Penelitian sebelumnya
menggunakan media berbasis
blog untuk meningkatkan
pembelajaran membaca
siswa, sedangkan penelitian
yang akan dilakukan
menggunakan animasi 2D
edukatif yang memadukan
unsur visual, audio, dan teks.
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Tabel 2.1. Lanjutan

No | Judul Peneliti, Tujuan Penelitian Kesimpulan Saran atau Kelemahan Perbandingan
Media
Publikasi, dan
Tahun

3 Pengembangan Video | (Labkoly et | Meningkatkan Media interaktif | Belum menggunakan | Penelitian sebelumnya
Interaktif Bergambar | al., 2022) kemampuan literasi | meningkatkan animasi 2D  sebagai | menggunakan video interaktif
Berbasis DRTA untuk membaca siswa kemampuan membaca | media utama berbasis DRTA untuk
Meningkatkan Literasi siswa meningkatkan ~ kemampuan
Membaca membaca siswa, sedangkan

penelitian yang akan
dilakukan menggunakan
animasi 2D edukatif sebagai
media pendukung
pembelajaran membaca siswa
sekolah dasar.

4 Efektivitas (Primasari & | Meningkatkan Media cerita bergambar | Media masih berbentuk | Penelitian sebelumnya
Penggunaan  Media | Hidayat, pemahaman literasi | efektif = meningkatkan | buku dan belum berbasis | menggunakan media buku
Belajar Buku Cerita | 2022) membaca siswa pemahaman membaca multimedia interaktif cerita bergambar dan
Bergambar  terhadap pengukuran kemampuan
Pemahaman Literasi membaca melalui pretest dan
Membaca posttest, sedangkan penelitian

yang akan dilakukan
menggunakan animasi 2D
edukatif  serta  penilaian
kemampuan membaca
sebelum dan setelah
penggunaan animasi

berdasarkan rubrik penilaian
yang sama.
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Tabel 2.1. Lanjutan

No | Judul Peneliti, Tujuan Penelitian Kesimpulan Saran atau Kelemahan Perbandingan
Media
Publikasi, dan
Tahun
3 Pengaruh Media Pop | (Yahzunka & | Meningkatkan Penggunaan media Pop | Belum  memanfaatkan | Penelitian sebelumnya
Up Book Berbasis | Astuti, 2022) | kemampuan Up Book berbasis literasi | animasi 2D dan unsur | menggunakan media pop up

Literasi Digital
terhadap Kemampuan
Membaca Dongeng

membaca siswa

digital memberikan
pengaruh terhadap
kemampuan membaca
siswa.

audiovisual

book berbasis literasi digital,
sedangkan penelitian yang
akan dilakukan menggunakan
animasi 2D edukatif dengan

metode Multimedia
Development  Life  Cycle
(MDLC) sebagai metode
perancangan media
pembelajaran.
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2.3. Landasan Teori
2.3.1 Animasi 2D

Animasi 2D merupakan teknik pembuatan gambar bergerak dalam ruang dua
dimensi yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi secara visual.
Dalam pembelajaran, animasi 2D dapat dimanfaatkan untuk menyajikan materi
melalui kombinasi unsur visual dan verbal sehingga informasi dapat disampaikan
secara lebih menarik dan mudah dipahami. Mayer (2009) menjelaskan bahwa
pembelajaran melalui kombinasi kata dan gambar dapat membantu proses
pemahaman apabila unsur-unsur multimedia disajikan secara tepat. Dalam
penelitian yang akan dilakukan, animasi 2D digunakan sebagai media edukatif
untuk mendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati
2 Masaran.

Animasi 2D dapat dirancang menggunakan berbagai teknik sesuai dengan
kebutuhan media yang akan dibuat. Salah satu teknik yang dapat digunakan adalah
rigging animation, yaitu teknik yang menggunakan struktur kendali atau sendi pada
karakter sehingga karakter dapat digerakkan tanpa harus menggambar ulang setiap
frame. Penggunaan teknik tersebut dapat membantu proses pembuatan gerakan
karakter secara lebih efisien dan konsisten. Dalam penelitian yang akan dilakukan,
teknik rigging animation digunakan dalam proses pembuatan karakter dan gerakan
pada animasi 2D edukatif.

Penggunaan animasi 2D sebagai media pembelajaran memungkinkan
penyampaian materi dilakukan melalui perpaduan unsur visual, teks, audio, dan

gerakan. Perpaduan tersebut dapat digunakan untuk menyajikan materi membaca
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secara bertahap serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi
siswa. Oleh karena itu, animasi 2D dipilih sebagai bentuk media yang akan
dirancang dalam penelitian yang akan dilakukan untuk mendukung pembelajaran
membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran.

2.3.2 Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk
menyampaikan informasi atau materi pembelajaran sehingga dapat membantu
proses interaksi antara pendidik dan siswa. Dijelaskan bahwa media pembelajaran
memiliki peranan dalam mendukung proses pembelajaran melalui penyampaian
informasi yang dapat menarik perhatian siswa. Penggunaan media pembelajaran
dapat membantu penyampaian materi menjadi lebih bervariasi sehingga siswa dapat
memperoleh pengalaman belajar yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan
pembelajaran.(Arsyad, 2014) .

Media pembelajaran berbasis multimedia memungkinkan penyampaian
materi melalui perpaduan berbagai unsur, seperti teks, gambar, audio, dan gerakan.
Perpaduan unsur tersebut dapat digunakan untuk menyajikan informasi secara lebih
menarik serta membantu siswa memahami materi yang disampaikan. Dalam
pembelajaran membaca, media pembelajaran dapat dimanfaatkan sebagai sarana
pendukung untuk menyajikan materi secara bertahap, mulai dari pengenalan huruf
dan tanda baca, suku kata, kata, kalimat, hingga paragraf.

Pemilihan media pembelajaran perlu mempertimbangkan karakteristik,
kebutuhan, serta ketertarikan siswa sebagai pengguna media. Berdasarkan hasil

kuesioner penjajakan awal terhadap 12 siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2
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Masaran, sebanyak 9 siswa (75%) menyatakan suka dan 3 siswa (25%) menyatakan
sangat suka terhadap penggunaan gambar atau animasi dalam pembelajaran. Hasil
tersebut menunjukkan adanya ketertarikan siswa terhadap penyajian pembelajaran
yang menggunakan unsur visual. Kondisi tersebut menjadi salah satu pertimbangan
dalam pemilihan animasi 2D edukatif sebagai media pendukung pembelajaran
membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran.

Berdasarkan uraian tersebut, media pembelajaran dalam penelitian yang akan
dilakukan diarahkan pada perancangan animasi 2D edukatif yang memadukan
unsur teks, visual, audio, dan animasi. Media yang akan dirancang diharapkan dapat
menjadi sarana pendukung dalam penyampaian materi pembelajaran membaca
serta memberikan penyajian pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan
karakteristik siswa kelas 1.

2.3.3 Kemampuan Membaca Siswa Sekolah Dasar

Kemampuan membaca merupakan salah satu keterampilan dasar yang perlu
dikuasai oleh siswa sekolah dasar. Membaca tidak hanya berkaitan dengan
kemampuan mengenali huruf dan kata, tetapi juga melibatkan proses memperoleh
informasi serta memahami pesan yang disampaikan melalui bahasa tulis. Membaca
merupakan suatu proses yang dilakukan untuk memperoleh pesan atau informasi
yang disampaikan penulis melalui media tulisan. (Dalman, 2017) .

Pada tingkat sekolah dasar, kemampuan membaca memiliki peranan penting
dalam proses pembelajaran karena berbagai kegiatan belajar membutuhkan
kemampuan siswa dalam mengenali, membaca, dan memahami informasi tertulis.

Oleh karena itu, siswa yang masith mengalami hambatan dalam membaca
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memerlukan pembelajaran dan media pendukung yang sesuai dengan kebutuhan
serta tahap perkembangan kemampuan membacanya.

Pada tingkat sekolah dasar, kemampuan membaca memiliki peranan penting
dalam proses pembelajaran karena berbagai kegiatan belajar membutuhkan
kemampuan siswa dalam mengenali, membaca, dan memahami informasi tertulis.
Oleh karena itu, siswa yang masih mengalami hambatan dalam membaca
memerlukan pembelajaran dan media pendukung yang sesuai dengan kebutuhan
serta tahap perkembangan kemampuan membacanya.

Dalam penelitian yang akan dilakukan, pembelajaran membaca disajikan
secara bertahap mulai dari pengenalan huruf dan tanda baca, kemudian dilanjutkan
dengan suku kata, kata, kalimat, hingga paragraf. Penyusunan materi secara
bertahap disesuaikan dengan cakupan materi pada LKS yang digunakan dalam
pembelajaran siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran. Urutan tersebut
digunakan sebagai alur penyajian materi membaca dalam animasi 2D edukatif,
sehingga materi disampaikan dari kemampuan dasar menuju kemampuan membaca
yang lebih kompleks.

Dalam penelitian yang akan dilakukan, kemampuan membaca siswa dinilai
berdasarkan lima aspek, yaitu pelafalan, intonasi, kelancaran, volume suara, dan
jeda atau tanda baca. Pemilihan aspek tersebut mengacu pada penggunaan
pelafalan, intonasi, kelancaran, volume, dan jeda sebagai indikator dalam menilai
kemampuan membaca nyaring siswa sekolah dasar. Kelima aspek tersebut

digunakan sebagai dasar dalam penyusunan instrumen dan rubrik penilaian
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kemampuan membaca siswa pada penelitian yang akan dilakukan. (Oktaviani &
Agutina, 2025) .

Penilaian kemampuan membaca menggunakan rubrik dengan rentang skor 1
sampai 4 pada setiap aspek. Skor 4 menunjukkan performa membaca yang sangat
baik, skor 3 menunjukkan performa membaca yang baik, skor 2 menunjukkan
performa membaca yang cukup, dan skor 1 menunjukkan performa membaca yang
kurang. Penggunaan rubrik tersebut bertujuan agar kemampuan membaca siswa
dapat dinilai secara terstruktur berdasarkan indikator yang telah ditetapkan.

Penilaian kemampuan membaca dilakukan sebelum dan setelah penggunaan
animasi 2D edukatif dengan menggunakan indikator dan rubrik penilaian yang
sama. Penilaian sebelum penggunaan media digunakan untuk memperoleh
gambaran awal kemampuan membaca siswa, sedangkan penilaian setelah
penggunaan media digunakan untuk memperoleh gambaran kemampuan membaca
siswa setelah menggunakan media. Hasil kedua penilaian tersebut selanjutnya
dibandingkan secara deskriptif untuk mengetahui perkembangan kemampuan
membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran setelah menggunakan
animasi 2D edukatif.

Dengan demikian, kemampuan membaca dalam penelitian yang akan
dilakukan menjadi salah satu aspek yang digunakan untuk melihat perkembangan
kemampuan siswa setelah menggunakan media yang akan dirancang. Penilaian
dilakukan berdasarkan indikator yang telah ditetapkan sehingga hasil yang
diperoleh dapat memberikan gambaran mengenai perubahan kemampuan membaca

siswa sebelum dan setelah menggunakan animasi 2D edukatif.
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2.3.4 Lembar Kerja Siswa (LKS)

Lembar Kerja Siswa (LKS) merupakan salah satu bahan ajar yang digunakan
untuk membantu siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. LKS memuat materi,
petunjuk, serta kegiatan atau latihan yang dapat dilakukan siswa untuk memahami
materi pembelajaran. Penggunaan LKS dapat membantu proses pembelajaran
menjadi lebih terarah karena materi dan kegiatan pembelajaran disusun secara
sistematis sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Dalam pembelajaran siswa kelas 1 sekolah dasar, LKS dapat digunakan
sebagai salah satu sumber dalam penyajian materi yang disesuaikan dengan tingkat
perkembangan dan kemampuan siswa. Materi dalam LKS umumnya disajikan
secara bertahap agar siswa dapat memahami materi dari tingkat yang lebih
sederhana menuju tingkat yang lebih kompleks. Penyajian secara bertahap tersebut
dapat menjadi acuan dalam menentukan urutan materi pada media pembelajaran
yang dirancang.

Pada penelitian ini, LKS yang digunakan dalam pembelajaran di Sekolah
Dasar Negeri Jati 2 Masaran menjadi salah satu sumber acuan dalam menentukan
cakupan materi membaca yang digunakan pada perancangan animasi 2D edukatif.
Berdasarkan susunan materi pada LKS, materi membaca mencakup pengenalan
huruf dan tanda baca dasar, suku kata, kata, kalimat, serta paragraf. Cakupan materi
tersebut menjadi dasar dalam menentukan materi yang disajikan pada animasi 2D
edukatif.

Penggunaan LKS sebagai acuan materi dilakukan agar materi yang disajikan

dalam media tetap sesuai dengan pembelajaran yang digunakan di sekolah. Materi
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dari LKS selanjutnya disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas 1 dan dikemas
ke dalam bentuk animasi 2D edukatif dengan penyajian visual, audio, teks, dan
gerakan sebagai pendukung pembelajaran.

2.3.5 Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan metode yang
digunakan dalam proses perancangan dan pengembangan produk multimedia secara
terstruktur. MDLC terdiri atas enam tahapan, yaitu concept, design, material
collecting, assembly, testing, dan distribution. Keenam tahapan tersebut digunakan
sebagai acuan dalam proses perancangan produk multimedia agar pelaksanaannya
berlangsung secara sistematis sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pengguna.

(Binanto, 2010) .

3. Material

1.Concept
oneep Collecting

6. Distribution 4. Assembly

Gambar 2.1 Tahapan Multimedia Development Life Cycle (MDLC).

Mengacu Merujuk pada Gambar 2, tahap concept merupakan tahap penentuan
tujuan media, sasaran pengguna, materi, serta konsep dasar produk yang akan
dirancang. Dalam penelitian yang akan dilakukan, sasaran pengguna ditetapkan
pada siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran dengan media yang

difokuskan sebagai pendukung pembelajaran membaca.
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Tahap design dilakukan dengan menyusun rancangan media yang meliputi
storyboard, karakter, latar, alur penyampaian materi, serta rancangan visual dan
audio. Selanjutnya, tahap material collecting dilakukan dengan mengumpulkan
berbagai bahan yang diperlukan dalam pembuatan media, seperti teks, ilustrasi,
karakter, latar, audio, dan elemen multimedia pendukung lainnya.

Tahap assembly merupakan proses penggabungan seluruh bahan yang telah
disiapkan menjadi produk animasi 2D edukatif sesuai dengan rancangan dan
storyboard. Pada tahap ini, elemen teks, visual, audio, dan gerak animasi disusun
menjadi satu kesatuan media pembelajaran. Proses perancangan juga menggunakan
teknik rigging animation untuk membantu pembuatan gerakan karakter secara lebih
efisien dan konsisten.

Tahap testing dilakukan untuk memastikan bahwa animasi 2D edukatif yang
telah dirancang dapat digunakan dengan baik serta memenuhi kelayakan sebelum
digunakan oleh pengguna sasaran. Pengujian dilakukan melalui pemeriksaan fungsi
media serta validasi oleh ahli materi dan ahli media. Ahli materi memberikan
penilaian terhadap kesesuaian, ketepatan, dan penyajian materi pembelajaran
membaca, sedangkan ahli media memberikan penilaian terhadap aspek media yang
meliputi tampilan dan penggunaan media. Saran dan masukan dari kedua validator
digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan terhadap media sebelum
digunakan oleh siswa.

Tahap distribution merupakan tahap pendistribusian media yang telah
melalui proses pengujian dan perbaikan kepada pengguna sasaran. Dalam

penelitian yang akan dilakukan, animasi 2D edukatif yang telah dinyatakan layak
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digunakan oleh siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran dalam proses
pembelajaran membaca. Pada tahap ini dilakukan penilaian kemampuan membaca
sebelum dan setelah penggunaan media serta pengumpulan respons siswa terhadap
media yang digunakan.

Metode MDLC dipilih karena sesuai dengan kebutuhan perancangan animasi
2D edukatif yang mengombinasikan berbagai unsur multimedia, seperti teks,
gambar, audio, dan animasi. Penggunaan tahapan MDLC memberikan alur
perancangan yang terstruktur mulai dari penentuan konsep hingga pendistribusian
media kepada pengguna sasaran.

2.3.6 Skala Likert

Skala Likert merupakan skala yang digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, atau penilaian responden terhadap suatu objek atau pernyataan tertentu.
Skala Likert dapat digunakan untuk mengukur tanggapan responden terhadap
pernyataan yang telah disusun dalam instrumen penelitian. Setiap pernyataan
diberikan beberapa alternatif jawaban yang memiliki nilai tertentu sehingga hasil
penilaian dapat diolah secara kuantitatif. (Sugiyono, 2022) .

Dalam penelitian yang akan dilakukan, skala Likert digunakan untuk
mengolah hasil penilaian ahli materi, ahli media, dan respons siswa terhadap
animasi 2D edukatif yang akan dirancang. Penilaian ahli materi digunakan untuk
mengetahui kelayakan materi yang disajikan dalam media, sedangkan penilaian ahli
media digunakan untuk mengetahui kelayakan media dari aspek tampilan dan
penggunaan. Selain itu, skala Likert digunakan untuk mengetahui respons siswa

terhadap media setelah penggunaan media.
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Skala penilaian yang akan digunakan terdiri atas empat tingkat penilaian.
Penggunaan empat tingkat penilaian dimaksudkan untuk memberikan pilihan
tanggapan yang lebih terarah tanpa menyediakan pilihan jawaban tengah. Adapun
kategori penilaian yang akan digunakan adalah sebagai berikut:

1. Skor 4 = Sangat Baik

2. Skor 3 = Baik

3. Skor 2 = Kurang Baik

4. Skor 1 = Sangat Kurang Baik

Hasil penilaian yang diperoleh dari ahli materi, ahli media, dan respons siswa
selanjutnya akan dihitung menggunakan persentase untuk mengetahui tingkat
kelayakan atau penerimaan terhadap media animasi 2D edukatif yang akan
dirancang. Hasil persentase tersebut kemudian akan disesuaikan dengan kriteria
penilaian yang telah ditentukan.

2.3.7 Analisis Deskriptif Kuantitatif

Analisis deskriptif kuantitatif merupakan teknik analisis yang digunakan
untuk mengolah dan menyajikan data dalam bentuk angka sehingga dapat
memberikan gambaran mengenai hasil penelitian yang akan dilakukan. Analisis ini
digunakan untuk mengolah data yang diperoleh dari hasil validasi ahli materi,
validasi ahli media, respons siswa, serta hasil penilaian kemampuan membaca
siswa.

Data hasil validasi ahli materi dan ahli media akan dianalisis berdasarkan skor
yang diperoleh dari setiap pernyataan pada instrumen penilaian. Skor tersebut akan

dijumlahkan kemudian dibandingkan dengan skor maksimal yang dapat diperoleh
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untuk menentukan persentase kelayakan materi dan media. Hasil persentase
selanjutnya akan disesuaikan dengan kriteria kelayakan yang telah ditentukan.

Data respons siswa terhadap animasi 2D edukatif akan dianalisis berdasarkan
skor yang diperoleh dari setiap pernyataan pada kuesioner. Hasil analisis digunakan
untuk mengetahui tingkat ketertarikan, penerimaan, dan kemudahan siswa dalam
menggunakan media yang akan dirancang.

Penilaian kemampuan membaca siswa akan dilakukan sebelum dan setelah
penggunaan animasi 2D edukatif. Penilaian dilakukan menggunakan rubrik yang
mencakup aspek pelafalan, intonasi, kelancaran, volume suara, serta jeda atau tanda
baca. Hasil penilaian sebelum dan setelah penggunaan animasi akan dihitung dan
dibandingkan secara deskriptif untuk melihat perkembangan kemampuan membaca
siswa setelah menggunakan media yang akan dirancang.

Persentase hasil penilaian akan dihitung menggunakan perbandingan antara
skor yang diperoleh dengan skor maksimal, kemudian dikalikan seratus persen.
Hasil persentase tersebut selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam menentukan
tingkat kelayakan materi, kelayakan media, respons siswa, dan gambaran
perkembangan kemampuan membaca siswa.

Dengan menggunakan analisis deskriptif kuantitatif, data yang diperoleh dari
berbagai instrumen dapat disajikan secara terukur dan sistematis. Hasil analisis
tersebut akan digunakan sebagai salah satu dasar dalam pembahasan mengenai
kelayakan animasi 2D edukatif dan perkembangan kemampuan membaca siswa

kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran.
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2.3.8 Analisis SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats)

Analisis SWOT merupakan metode analisis yang digunakan untuk
mengidentifikasi faktor internal dan eksternal yang berkaitan dengan suatu
organisasi, produk, maupun kegiatan. Menurut Rangkuti (2016), analisis SWOT
dapat digunakan sebagai dasar dalam proses perencanaan dan pengambilan
keputusan melalui pemetaan kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman.

a. Strengths (kekuatan) merupakan faktor internal berupa keunggulan atau
potensi yang dapat mendukung pencapaian tujuan.

b. Weaknesses (kelemahan) merupakan faktor internal berupa keterbatasan atau
kekurangan yang dapat menghambat pencapaian tujuan.

c. Opportunities (peluang) merupakan faktor eksternal yang dapat dimanfaatkan
untuk mendukung perancangan dan pencapaian tujuan.

d. Threats (ancaman) merupakan faktor eksternal berupa hambatan atau
tantangan yang dapat memengaruhi pencapaian tujuan.

Dalam penelitian yang akan dilakukan, analisis SWOT digunakan sebagai
analisis pendukung pada tahap perencanaan media animasi 2D edukatif. Analisis
dilakukan dengan mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan dari sisi internal media
serta peluang dan ancaman yang berkaitan dengan kondisi pengguna dan
lingkungan penerapan media. Hasil analisis SWOT digunakan sebagai salah satu
pertimbangan dalam menentukan arah perancangan media agar sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2

Masaran.
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2.3.9 Kuesioner

Kuesioner merupakan instrumen yang digunakan untuk memperoleh data
melalui sejumlah pernyataan atau pertanyaan yang diberikan kepada responden
untuk mendapatkan informasi sesuai dengan tujuan penelitian. Dalam penelitian
yang akan dilakukan, kuesioner digunakan sebagai salah satu instrumen untuk
memperoleh data terkait kebutuhan pengguna, kelayakan media, dan respons siswa
terhadap animasi 2D edukatif yang akan dirancang.

Kuesioner penjajakan awal akan digunakan untuk memperoleh informasi
mengenai kondisi dan kebutuhan siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran
terhadap penggunaan media pembelajaran membaca. Informasi yang diperoleh dari
kuesioner tersebut akan digunakan sebagai salah satu dasar dalam menentukan
konsep dan karakteristik media yang akan dirancang.

Kuesioner validasi ahli materi akan digunakan untuk memperoleh penilaian
terhadap materi pembelajaran membaca yang akan disajikan dalam animasi 2D
edukatif. Penilaian mencakup aspek kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran,
ketepatan konsep, penyajian materi, penggunaan bahasa, kejelasan materi, serta
manfaat materi bagi siswa. Hasil validasi ahli materi akan digunakan untuk
mengetahui kelayakan materi dan menjadi dasar perbaikan apabila terdapat materi
yang perlu disesuaikan.

Kuesioner validasi ahli media akan digunakan untuk memperoleh penilaian
terhadap aspek media dari animasi 2D edukatif yang akan dirancang. Penilaian
mencakup aspek tampilan, kualitas unsur visual dan audio, animasi, tata letak,

navigasi, tombol, kemudahan penggunaan, serta fungsi media. Hasil validasi ahli
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media akan digunakan untuk mengetahui kelayakan media dan menjadi dasar
perbaikan sebelum media digunakan kepada siswa.

Kuesioner respons siswa akan diberikan setelah proses penggunaan animasi
2D edukatif. Kuesioner tersebut digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa
terhadap media yang digunakan, terutama dari aspek ketertarikan, kemudahan
penggunaan, dan penerimaan terhadap penyajian materi pembelajaran membaca.

Kuesioner validasi ahli materi, validasi ahli media, dan respons siswa akan
menggunakan skala Likert dengan empat tingkat penilaian, yaitu skor 4, 3, 2, dan
1. Hasil penilaian dari setiap kuesioner akan diolah secara kuantitatif untuk
memperoleh persentase sesuai dengan tujuan masing-masing instrumen.

Penilaian kemampuan membaca siswa tidak dilakukan menggunakan
kuesioner, tetapi menggunakan rubrik penilaian membaca yang mencakup aspek
pelafalan, intonasi, kelancaran, volume suara, serta jeda atau tanda baca. Rubrik
tersebut akan digunakan pada penilaian sebelum dan setelah penggunaan animasi
2D edukatif untuk mengetahui perkembangan kemampuan membaca siswa.

2.3.10 Pengujian Kelayakan Materi dan Media

Pengujian kelayakan dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan animasi
2D edukatif yang akan dirancang sebelum media digunakan kepada siswa.
Pengujian kelayakan dilakukan melalui validasi ahli materi dan ahli media. Validasi
tersebut bertujuan untuk memastikan bahwa materi yang disajikan sesuai dengan
tujuan pembelajaran membaca serta media yang dirancang memiliki tampilan dan

fungsi yang sesuai untuk digunakan sebagai media pendukung pembelajaran.
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Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai kelayakan materi pembelajaran
membaca yang akan disajikan dalam animasi 2D edukatif. Aspek yang dinilai
meliputi kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, ketepatan konsep,
sistematika penyajian, penggunaan bahasa, kejelasan penyampaian materi, latihan
atau evaluasi, serta manfaat materi bagi siswa. Hasil validasi ahli materi akan
digunakan sebagai dasar untuk mengetahui kelayakan materi dan menentukan
perbaikan apabila terdapat bagian materi yang perlu disesuaikan.

Validasi ahli media dilakukan untuk menilai kelayakan animasi 2D edukatif
dari aspek media. Penilaian meliputi tampilan, kualitas unsur visual dan audio,
animasi, tata letak, navigasi, tombol, kemudahan penggunaan, serta fungsi media.
Hasil validasi ahli media akan digunakan untuk mengetahui kelayakan media dan
menentukan perbaikan sebelum media digunakan kepada siswa.

Penilaian dari ahli materi dan ahli media akan menggunakan instrumen
berbentuk kuesioner dengan skala Likert empat tingkat. Skor yang diperoleh dari
setiap aspek penilaian akan dijumlahkan dan dibandingkan dengan skor maksimal
untuk memperoleh persentase kelayakan. Hasil persentase tersebut selanjutnya
akan disesuaikan dengan kriteria kelayakan yang telah ditentukan.

Apabila hasil validasi menunjukkan bahwa terdapat bagian materi atau media
yang masih memerlukan perbaikan, maka perbaikan akan dilakukan berdasarkan
saran dan masukan dari validator. Setelah perbaikan dilakukan, media akan
dipersiapkan untuk tahap distribusi kepada siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati

2 Masaran. Dengan demikian, pengujian kelayakan materi dan media dilakukan
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untuk memastikan bahwa animasi 2D edukatif yang akan digunakan telah sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran dan karakteristik pengguna sasaran.
2.3.11 Perkembangan Kemampuan Membaca

Perkembangan kemampuan membaca merupakan perubahan kemampuan
siswa dalam membaca yang dapat diketahui melalui perbandingan hasil penilaian
sebelum dan setelah mengikuti proses pembelajaran. Penilaian kemampuan
membaca siswa akan dilakukan sebelum dan setelah penggunaan animasi 2D
edukatif.

Dalam penelitian yang akan dilakukan, perkembangan kemampuan membaca
siswa akan dinilai sebelum dan setelah penggunaan animasi 2D edukatif. Penilaian
dilakukan menggunakan rubrik yang sama pada kedua tahap pengukuran agar hasil
yang diperoleh dapat dibandingkan secara konsisten. Aspek yang akan dinilai
meliputi pelafalan, intonasi, kelancaran, volume suara, serta jeda atau tanda baca.

Penilaian sebelum penggunaan media dilakukan untuk mengetahui
kemampuan awal membaca siswa kelas I Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran.
Hasil penilaian tersebut akan digunakan sebagai gambaran kondisi awal
kemampuan membaca siswa sebelum menggunakan animasi 2D edukatif yang akan
dirancang.

Penilaian setelah penggunaan media dilakukan untuk mengetahui
kemampuan membaca siswa setelah menggunakan animasi 2D edukatif. Hasil
penilaian tersebut kemudian akan dibandingkan dengan hasil penilaian sebelum
penggunaan media untuk melihat perubahan atau perkembangan kemampuan

membaca siswa pada aspek yang telah ditentukan.
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Hasil penilaian sebelum dan setelah penggunaan media akan dianalisis secara
deskriptif kuantitatif dengan membandingkan skor yang diperoleh siswa pada
kedua tahap penilaian. Perbandingan tersebut digunakan untuk memberikan
gambaran mengenai perkembangan kemampuan membaca siswa setelah
memperoleh pembelajaran dengan menggunakan animasi 2D edukatif yang telah
dirancang.

Dengan demikian, penilaian perkembangan kemampuan membaca dalam
penelitian yang akan dilakukan berfungsi untuk mengetahui perubahan kemampuan
membaca siswa sebelum dan setelah penggunaan media. Penilaian tersebut tidak
digunakan untuk mengukur kelayakan materi maupun media, karena kelayakan
materi dan media akan diperoleh melalui hasil validasi ahli materi dan ahli media.
2.3.12 Adobe After Effects

Adobe After Effects merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk
membuat animasi, motion graphics, efek visual, dan compositing. Perangkat lunak
ini menyediakan berbagai fitur untuk mengatur dan menganimasikan elemen visual,
seperti teks, gambar, ilustrasi, dan karakter. Salah satu fitur yang dapat digunakan
dalam proses animasi karakter adalah Puppet tools, yaitu seperangkat alat yang
memungkinkan objek dianimasikan melalui penggunaan pins dan deformation
mesh sehingga bagian tertentu dari objek dapat digerakkan secara lebih fleksibel.
(Adobe, 2026) .

Dalam perancangan animasi 2D edukatif pada penelitian ini, Adobe After
Effects digunakan sebagai perangkat lunak utama untuk menyusun dan

menganimasikan aset yang telah disiapkan. Aset berupa karakter Dimo, latar, teks,
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dan elemen visual lainnya disusun dalam composition kemudian dianimasikan
sesuai dengan konsep dan storyboard yang telah dirancang.

Fitur Puppet Pin digunakan untuk membantu proses penganimasian karakter
Dimo. Puppet Pin bekerja dengan menempatkan titik kendali pada bagian tertentu
dari karakter sehingga pergerakan bagian tersebut dapat diatur tanpa harus
menggerakkan keseluruhan karakter. Titik kendali tersebut membentuk mesh yang
memungkinkan bagian karakter mengalami perubahan bentuk mengikuti
pergerakan pin. Penggunaan Puppet Pin dapat membantu menghasilkan gerakan
karakter yang lebih fleksibel dan sesuai dengan kebutuhan animasi. (Adobe, 2026)

Dalam penelitian ini, penggunaan Adobe After Effects terutama diterapkan
pada tahap Assembly untuk menggabungkan aset karakter, latar, teks, audio, dan
elemen animasi menjadi satu kesatuan. Proses tersebut mencakup pengaturan
gerakan karakter menggunakan Puppet Pin, perpindahan tampilan materi, serta
penyusunan unsur visual dan audio sesuai dengan storyboard. Dengan demikian,
Adobe After Effects berperan sebagai perangkat lunak utama dalam proses
penyusunan dan penganimasian aset untuk menghasilkan animasi 2D edukatif
sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar
Negeri Jati 2 Masaran.

2.3.13 Adobe Illustrator

Adobe Illustrator merupakan perangkat lunak grafis yang digunakan untuk
membuat dan mengolah gambar berbasis vektor. Grafis vektor tersusun dari objek
dan jalur yang dapat diubah ukuran, bentuk, serta tampilannya tanpa mengalami

penurunan kualitas gambar secara signifikan. [/lustrator menyediakan berbagai
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fitur untuk membuat objek grafis, mengatur warna, bentuk, garis, dan tata letak
sehingga dapat digunakan untuk menghasilkan berbagai kebutuhan visual.(Adobe,
2026) .

Dalam perancangan animasi 2D edukatif pada penelitian ini, Adobe
Hllustrator digunakan untuk membuat dan menyiapkan aset visual yang akan
digunakan dalam proses animasi. Aset yang dibuat meliputi karakter Dimo dan latar
berupa halaman sekolah serta ruang kelas. Karakter Dimo digunakan sebagai tokoh
utama dalam animasi, sedangkan latar digunakan untuk mendukung penyajian
materi dan alur pembelajaran pada animasi.

Penggunaan Adobe Illustrator dalam pembuatan aset karakter dan latar
memungkinkan setiap objek visual disusun dalam bentuk elemen grafis yang dapat
diatur secara terpisah. Hal tersebut memudahkan aset untuk disesuaikan kembali
berdasarkan kebutuhan visual dan digunakan dalam proses penganimasian pada
Adobe After Effects. Adobe lllustrator juga mendukung penggunaan format grafis
vektor yang sesuai untuk pembuatan ilustrasi dan elemen visual yang akan
digunakan dalam berbagai ukuran.(Adobe, 2026) .

Aset yang telah dibuat menggunakan Adobe Illustrator selanjutnya
digunakan dalam proses Assembly menggunakan Adobe After Effects. Karakter
Dimo, latar halaman sekolah, dan latar ruang kelas diimpor ke dalam Adobe After
Effects untuk disusun dan dianimasikan sesuai dengan storyboard. Dengan
demikian, Adobe Illustrator berperan sebagai perangkat lunak pendukung dalam
proses pembuatan dan persiapan aset visual sebelum digunakan dalam perancangan

animasi 2D edukatif.



BAB III

METODE PENELITIAN

3.1. Jenis, Sifat, dan Pendekatan Penelitian

Penelitian yang akan dilakukan menerapkan metode campuran (mixed
methods) dengan desain exploratory sequential, yaitu penelitian yang diawali
dengan pengumpulan dan analisis data kualitatif, kemudian dilanjutkan dengan
pengumpulan dan analisis data kuantitatif. Pada desain exploratory sequential, hasil
yang diperoleh pada tahap kualitatif digunakan sebagai salah satu dasar dalam
pelaksanaan tahap kuantitatif berikutnya.

Dalam penelitian yang akan dilakukan, pendekatan kualitatif digunakan pada
tahap awal untuk memperoleh informasi mengenai kondisi kemampuan membaca
siswa, karakteristik pengguna, proses pembelajaran, serta kebutuhan media
pembelajaran melalui kegiatan observasi dan wawancara. Informasi yang diperoleh
akan digunakan sebagai salah satu dasar dalam menentukan konsep dan
karakteristik animasi 2D edukatif yang akan dirancang sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

Pendekatan kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang diperoleh dari
hasil kuesioner penjajakan awal, validasi ahli materi, validasi ahli media, respons
siswa, serta penilaian kemampuan membaca siswa. Validasi ahli materi akan
digunakan untuk mengetahui kelayakan materi yang akan disajikan dalam media,
sedangkan validasi ahli media akan digunakan untuk mengetahui kelayakan media

dari aspek tampilan dan penggunaan. Penilaian kemampuan membaca akan

40
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dilakukan sebelum dan setelah penggunaan animasi 2D edukatif kepada siswa
menggunakan indikator dan rubrik penilaian yang sama sehingga hasil kedua
pengukuran dapat dibandingkan untuk menggambarkan perkembangan
kemampuan membaca siswa.

Penelitian yang akan dilakukan bersifat deskriptif karena bertujuan untuk
menggambarkan kondisi dan kebutuhan pengguna, proses perancangan media, hasil
pengujian kelayakan materi dan media, respons siswa, serta perkembangan
kemampuan membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran
berdasarkan data yang akan diperoleh selama penelitian.

Pendekatan perancangan media yang digunakan dalam penelitian yang akan
dilakukan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). MDLC terdiri atas
enam tahapan, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distribution. Tahapan tersebut akan digunakan sebagai acuan dalam proses
perancangan animasi 2D edukatif, mulai dari penentuan konsep hingga media dapat
digunakan oleh pengguna sasaran. (Binanto, 2010) .

3.2. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi
observasi, wawancara, studi pustaka, kuesioner, dan penilaian kemampuan
membaca. Teknik-teknik tersebut digunakan untuk memperoleh data kualitatif dan
kuantitatif yang diperlukan dalam proses perancangan, pengujian, dan penggunaan

animasi 2D edukatif.
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3.2.1. Observasi

Observasi dilakukan secara langsung di Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran
untuk memperoleh data mengenai kondisi sekolah, sarana dan prasarana
pembelajaran, proses pembelajaran yang berlangsung, penggunaan media
pembelajaran, serta kondisi awal kemampuan membaca siswa. Observasi juga
digunakan untuk memperoleh gambaran mengenai hambatan membaca yang
ditemukan pada siswa kelas 1 sebagai salah satu dasar dalam mengidentifikasi
kebutuhan media pembelajaran.

Selain sebagai bagian dari penjajakan awal, observasi digunakan sebagai data
pendukung selama proses penggunaan animasi 2D edukatif untuk mengamati
pelaksanaan penggunaan media dalam pembelajaran.

3.2.2. Wawancara

Wawancara dilakukan dengan Kepala Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran,
Ibu Retno Wulandari, S.Pd.SD., untuk memperoleh informasi mengenai kondisi
sekolah, karakteristik siswa, proses pembelajaran, kondisi kemampuan membaca
siswa, penggunaan media pembelajaran, serta kebutuhan media pendukung
pembelajaran membaca. Selain itu, wawancara dilakukan dengan guru kelas 1
untuk memperoleh informasi tambahan mengenai kondisi kemampuan membaca
siswa, hambatan yang ditemukan dalam proses pembelajaran membaca, serta
karakteristik siswa sebagai pengguna media. Wawancara digunakan sebagai teknik
pengumpulan data untuk memperoleh informasi secara langsung dari narasumber

yang berkaitan dengan kebutuhan penelitian. (Sugiyono, 2022) .
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Data hasil wawancara digunakan sebagai salah satu dasar dalam
mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan menentukan pertimbangan dalam proses
perancangan animasi 2D edukatif.

3.2.3. Studi Pustaka

Studi pustaka dilakukan melalui pengumpulan dan pengkajian berbagai
sumber yang relevan, seperti buku, jurnal ilmiah, artikel penelitian, dan sumber
literatur lain yang berkaitan dengan animasi 2D, media pembelajaran, kemampuan
membaca siswa sekolah dasar, penilaian kemampuan membaca, LKS, serta metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Studi pustaka digunakan sebagai
landasan teoretis dan referensi dalam proses perancangan animasi 2D edukatif serta
penyusunan instrumen penelitian.

Selain sumber literatur, LKS yang digunakan dalam pembelajaran siswa kelas
1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran digunakan sebagai salah satu acuan dalam
menentukan cakupan materi pembelajaran membaca yang disajikan dalam animasi
2D edukatif. Materi yang terdapat dalam LKS dikaji untuk mengidentifikasi urutan
dan cakupan materi yang sesuai dengan pembelajaran membaca siswa kelas 1.
3.2.4. Kuesioner

Kuesioner digunakan untuk memperoleh data penjajakan awal kebutuhan
siswa, validasi ahli materi, validasi ahli media, dan respons siswa terhadap animasi
2D edukatif. Kuesioner digunakan sebagai teknik pengumpulan data dengan
memberikan sejumlah pernyataan kepada responden untuk memperoleh data sesuai

dengan tujuan masing-masing instrumen. (Sugiyono, 2022) .
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Kuesioner penjajakan awal digunakan untuk memperoleh gambaran
mengenai kebutuhan dan ketertarikan siswa terhadap penggunaan media visual atau
animasi dalam pembelajaran. Hasil kuesioner penjajakan awal digunakan sebagai
salah satu dasar dalam menentukan konsep dan karakteristik media yang dirancang.

Kuesioner validasi ahli materi digunakan untuk memperoleh penilaian
terhadap kelayakan materi pembelajaran membaca yang disajikan dalam animasi
2D edukatif. Penilaian dilakukan berdasarkan indikator yang telah ditetapkan dalam
instrumen ahli materi. Hasil validasi ahli materi digunakan untuk mengetahui
kelayakan materi serta menjadi dasar perbaikan apabila terdapat materi yang perlu
disesuaikan.

Kuesioner validasi ahli media digunakan untuk memperoleh penilaian
terhadap kelayakan animasi 2D edukatif dari aspek media berdasarkan indikator
yang telah ditetapkan dalam instrumen ahli media. Hasil validasi ahli media
digunakan untuk mengetahui kelayakan media serta menjadi dasar perbaikan
sebelum media digunakan kepada siswa.

Kuesioner validasi ahli materi, validasi ahli media, dan respons siswa
menggunakan skala Likert dengan empat tingkat penilaian, yaitu skor 4, 3, 2, dan
1. Hasil penilaian dari setiap kuesioner diolah secara kuantitatif sesuai dengan
tujuan masing-masing instrumen.

Kuesioner respons siswa diberikan setelah penggunaan animasi 2D edukatif.
Kuesioner tersebut digunakan untuk memperoleh data mengenai tanggapan siswa

terhadap penggunaan media, meliputi ketertarikan, kemudahan penggunaan,
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kejelasan penyajian, serta penerimaan siswa terhadap media yang digunakan dalam
pembelajaran membaca.
3.2.5. Penilaian Kemampuan Membaca

Penilaian kemampuan membaca digunakan untuk memperoleh data
mengenai kemampuan membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran
sebelum dan setelah penggunaan animasi 2D edukatif. Penilaian dilakukan melalui
kegiatan membaca secara langsung menggunakan rubrik penilaian yang disusun
berdasarkan lima aspek kemampuan membaca, yaitu pelafalan, intonasi,
kelancaran, volume suara, serta jeda dan tanda baca. Pemilihan aspek tersebut
mengacu pada indikator kemampuan membaca nyaring yang digunakan. (Oktaviani
& Agutina, 2025) .

Penilaian kemampuan membaca dilakukan dalam dua tahap, yaitu pre-test
dan post-test. Pre-test dilakukan sebelum penggunaan animasi 2D edukatif untuk
memperoleh data mengenai kemampuan membaca awal siswa. Selanjutnya, post-
test dilakukan setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan animasi 2D
edukatif untuk memperoleh data mengenai kemampuan membaca siswa setelah
penggunaan media.

Pelaksanaan pre-test dan post-test menggunakan aspek, indikator, rubrik
penilaian, serta prosedur penilaian yang sama. Setiap aspek kemampuan membaca
dinilai menggunakan rentang skor 1-4 berdasarkan kriteria performa membaca
yang telah ditetapkan dalam rubrik. Penggunaan instrumen dan prosedur yang sama
pada kedua tahap penilaian dilakukan agar data kemampuan membaca sebelum dan

setelah penggunaan media dapat diperoleh secara konsisten.
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3.3. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian digunakan sebagai alat untuk memperoleh data yang
diperlukan dalam penelitian. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
disusun berdasarkan teknik pengumpulan data dan tujuan penelitian. Instrumen
penelitian meliputi instrumen validasi ahli materi, instrumen validasi ahli media,
instrumen respons siswa, serta instrumen penilaian kemampuan membaca siswa.
3.3.1 Instrumen Wawancara

Instrumen wawancara awal digunakan untuk memperoleh informasi
mengenai kondisi pembelajaran membaca siswa kelas I, kemampuan membaca
siswa, kesulitan yang dihadapi siswa, penggunaan media pembelajaran, serta
kebutuhan media pendukung pembelajaran membaca di Sekolah Dasar Negeri Jati
2 Masaran. Wawancara dilakukan kepada kepala sekolah dan guru kelas 1.
Pertanyaan wawancara disusun berdasarkan informasi yang diperlukan dalam
proses identifikasi kebutuhan penelitian. Wawancara digunakan sebagai teknik
pengumpulan data untuk memperoleh informasi secara langsung dari narasumber
yang berkaitan dengan kebutuhan penelitian. (Sugiyono, 2022) . Instrumen
wawancara awal disajikan pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1. Instrumen Wawancara

No Aspek Pertanyaan

1 Kondisi pembelajaran | Bagaimana proses pembelajaran membaca yang dilakukan
membaca pada siswa kelas 1?

2 Kemampuan Bagaimana kondisi kemampuan membaca siswa kelas I
membaca siswa secara umum?

3 Kesulitan membaca Kesulitan apa saja yang biasanya dialami siswa dalam

pembelajaran membaca?

4 Perbedaan Apakah terdapat perbedaan kemampuan membaca antar
kemampuan membaca | siswa dalam satu kelas?

5 Materi pembelajaran | Materi membaca apa saja yang diberikan kepada siswa
membaca kelas 1?
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Tabel 3.1. Lanjutan

No Aspek Pertanyaan
6 Media pembelajaran Media apa yang biasanya digunakan dalam pembelajaran
membaca?
7 Penggunaan  media | Apakah sebelumnya pernah digunakan media animasi
animasi dalam pembelajaran membaca?
8 Kebutuhan media Apakah diperlukan media pembelajaran tambahan untuk
mendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1?
9 Karakteristik siswa Bagaimana karakteristik siswa kelas I ketika mengikuti
pembelajaran membaca?
10 | Kebutuhan Menurut Bapak/Ibu, seperti apa media pembelajaran yang
perancangan media sesuai untuk membantu pembelajaran membaca siswa kelas
1?

3.3.2 Instrumen Validasi Ahli Materi

Instrumen validasi ahli materi digunakan untuk menilai kelayakan materi
pembelajaran membaca yang disajikan dalam animasi 2D edukatif. Instrumen ini
diberikan kepada ahli materi yang memiliki kompetensi sesuai dengan bidang
pembelajaran atau materi yang digunakan dalam penelitian. Penilaian ahli materi
dilakukan untuk mengetahui kesesuaian materi dengan tujuan perancangan media,
karakteristik siswa kelas 1 Sekolah Dasar, serta kebutuhan pembelajaran membaca.

Penyusunan instrumen validasi ahli materi disesuaikan dengan karakteristik
materi pembelajaran membaca yang digunakan dalam animasi 2D edukatif. Materi
yang dinilai mencakup pengenalan huruf dan tanda baca dasar, suku kata, kata,
kalimat, hingga paragraf. Selain itu, instrumen juga menilai kesesuaian materi
dengan LKS yang digunakan dalam pembelajaran siswa kelas 1, ketepatan urutan
penyajian materi, penggunaan bahasa, kejelasan penyajian, serta kesesuaian
penyajian materi dengan tujuan pembelajaran membaca.

Instrumen validasi ahli materi menggunakan skala Likert dengan empat
tingkat penilaian, yaitu skor 4 untuk kategori sangat baik, skor 3 untuk kategori

baik, skor 2 untuk kategori kurang baik, dan skor 1 untuk kategori sangat kurang
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baik. Setiap butir pernyataan disusun berdasarkan aspek kesesuaian materi,

ketepatan materi, penyajian, dan pembelajaran.

Instrumen validasi ahli materi yang digunakan dalam penelitian ini disajikan

pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Instrumen validasi ahli materi

No. | Aspek Indikator Pernyataan Skor
1 Kesesuaian Kesesuaian Materi membaca yang disajikan dalam | 1-4
Materi dengan LKS | animasi 2D edukatif sesuai dengan cakupan

materi membaca yang terdapat dalam LKS
yang digunakan dalam pembelajaran siswa
kelas 1.
2 Kesesuaian Tujuan Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan | 1-4
Materi pembelajaran | perancangan media sebagai pendukung
pembelajaran membaca siswa kelas 1.
3 Ketepatan Kebenaran Materi mengenai huruf dan tanda baca | 1-4
Materi konsep dasar, suku kata, kata, kalimat, dan paragraf
disajikan dengan konsep yang benar.
4 Ketepatan Urutan Materi membaca disajikan secara bertahap | 1-4
Materi materi mulai dari huruf dan tanda baca dasar, suku
kata, kata, kalimat, hingga paragraf.
5 Ketepatan Contoh bacaan yang disajikan sesuai | 1-4
Materi Contoh dengan materi dan tingkat kemampuan
membaca siswa kelas 1.

6 Penyajian Sistematika | Materi membaca disajikan secara sistematis | 1-4
dan berurutan dari materi yang lebih
sederhana menuju materi yang lebih
kompleks.

7 Penyajian Bahasa yang digunakan dalam penyajian | 1-4

Bahasa materi sesuai dengan tingkat pemahaman
dan karakteristik siswa kelas 1.

8 Penyajian Kejelasan Materi membacq yang di'sajikan dapat | 1-4
dipahami dengan jelas oleh siswa kelas 1.

9 Pembelajaran . Pesan motivasi belajar yang disampaikan | 1-4

Kesesuaian . . .
pesan melalui ’ .storytellmg sesuai dengan
karakteristik dan kebutuhan siswa kelas 1.
10 Pembelajaran Materi yang disajikan dapat membantu | 1-4
Manfaat :
mendukung proses pembelajaran membaca
siswa kelas 1.

Berdasarkan Tabel 3.1, penilaian ahli materi mencakup kesesuaian materi

dengan LKS dan tujuan perancangan media, ketepatan konsep, urutan materi, serta

kesesuaian contoh bacaan dengan tingkat kemampuan membaca siswa kelas 1.

Selain itu, penilaian juga mencakup sistematika, penggunaan bahasa, kejelasan
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penyajian, kesesuaian penyajian materi dengan tujuan pembelajaran membaca,
serta manfaat materi dalam mendukung pembelajaran membaca.

Hasil penilaian ahli materi selanjutnya digunakan untuk mengetahui tingkat
kelayakan materi pembelajaran yang disajikan dalam animasi 2D edukatif. Saran
dan masukan dari ahli materi digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan
apabila terdapat materi atau penyajian yang masih memerlukan penyesuaian
sebelum media digunakan oleh siswa.

3.3.3 Instrumen Validasi Ahli Media

Instrumen validasi ahli media digunakan untuk menilai kelayakan animasi 2D
edukatif yang dirancang sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa
kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran. Penilaian dilakukan untuk
mengetahui kualitas media dari aspek tampilan, animasi, teks, audio, dan penyajian
media.

Penyusunan instrumen validasi ahli media mengacu pada indikator penilaian
media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian terdahulu, kemudian
disesuaikan dengan karakteristik animasi 2D edukatif yang dirancang. Instrumen
validasi media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai dasar dalam menilai
kelayakan suatu media. (Pribowo, 2018) . Selain itu, media video berbasis animasi
dapat dinilai melalui validasi ahli media untuk mengetahui kelayakan media
sebelum digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan acuan tersebut, instrumen
validasi ahli media dalam penelitian ini disusun dan disesuaikan dengan

karakteristik media yang dirancang. (Siska Ismawati & Dea Mustika, 2021) .
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Instrumen validasi ahli media mencakup lima aspek penilaian, yaitu tampilan,
animasi, teks, audio, dan penyajian. Aspek tampilan meliputi indikator kesesuaian
warna, kualitas visual, dan tata letak. Aspek animasi meliputi indikator gerakan dan
transisi. Aspek teks meliputi indikator keterbacaan serta ukuran dan jenis huruf.
Aspek audio meliputi indikator kejelasan audio dan musik latar. Sementara itu,
aspek penyajian meliputi indikator keserasian unsur media yang mencakup gambar,
teks, audio, dan animasi dalam penyajian media. Rincian instrumen validasi ahli
media disajikan pada Tabel 3.3.

Tabel 3. 3 Instrumen Validasi Ahli Media

No. | Aspek Indikator Pernyataan Skor
1 Tampilan | Kesesuaian | Pemilihan dan kombinasi warna pada media | 1-4
warna terlihat menarik dan sesuai untuk siswa kelas 1.

2 Tampilan | Kualitas Unsur visual yang digunakan dalam media | 1-4

gambar terlihat jelas dan memiliki kualitas yang baik.

3 Tampilan Tata letak Pengmpatap teks dan unsur visual pada media | 1-4
terlihat rapi dan proporsional.

4 Animasi | Gerakan Gerakan animasi terlihat sesuai dengan | 1-4
penyajian media.

5 Animasi | Transisi Perpindahan antar bagian dalam media melalui | 1-4
animasi terlihat sesuai dan tidak mengganggu
penyajian.

6 Teks Keterbacaan | Teks yang ditampilkan dalam media dapat | 1-4
dibaca dengan jelas oleh siswa kelas 1.

7 Teks Ukuran dan | Ukuran dan jenis huruf yang digunakan sesuai | 1-4

jenis huruf | dan mudah dibaca oleh siswa kelas 1.

8 Audio Kejelasan Audio yang digunakan dalam media dapat | 1-4

audio terdengar dengan jelas.

9 Audio Musik latar atau backsound yang digunakan | 1-4

Musik latar | sesuai dengan suasana media dan tidak
mengganggu penyampaian materi.

10 Penyajian | Keserasian | Unsur gambar, teks, audio, dan animasi tersusun | 1-4

unsur media | secara serasi dalam penyajian media.

Instrumen validasi ahli media menggunakan skala Likert dengan empat
tingkat penilaian, yaitu skor 4 untuk kategori sangat baik, skor 3 untuk kategori

baik, skor 2 untuk kategori kurang baik, dan skor 1 untuk kategori sangat kurang
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baik. Setiap pernyataan digunakan untuk memperoleh penilaian terhadap kualitas
media animasi 2D edukatif dari sudut pandang ahli media.

Hasil penilaian ahli media digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan
media animasi 2D edukatif serta menjadi dasar dalam melakukan perbaikan
terhadap aspek media yang masih memerlukan penyesuaian sebelum media
digunakan oleh siswa.

3.3.4 Instrumen Respons Siswa

Instrumen respons siswa digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa
terhadap penggunaan animasi 2D edukatif sebagai media pendukung pembelajaran
membaca. Instrumen ini diberikan kepada siswa setelah pelaksanaan pembelajaran
menggunakan media animasi 2D edukatif. Data yang diperoleh digunakan untuk
mengetahui tingkat ketertarikan siswa terhadap media, kemudahan penggunaan,
pemahaman terhadap materi, serta manfaat media dalam pembelajaran membaca.

Penyusunan instrumen respons siswa mengacu pada penggunaan angket
untuk mengetahui persepsi dan tanggapan siswa terhadap media pembelajaran,
kemudian disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas 1 sekolah dasar dan
karakteristik animasi 2D edukatif yang dirancang. Penelitian Febriani dan Ansori
(2023) menggunakan angket untuk mengetahui persepsi siswa terhadap
penggunaan media dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, dengan aspek yang
mencakup penggunaan media, sikap siswa, dan manfaat media. Selain itu,
penelitian Alfahinsa dan Fauziah (2026) menggunakan angket untuk mengetahui

respons siswa terhadap penggunaan media pembelajaran, yang kemudian dianalisis
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secara kuantitatif untuk memperoleh gambaran mengenai tanggapan siswa terhadap
media yang digunakan.

Berdasarkan acuan tersebut, instrumen respons siswa dalam penelitian ini
disusun berdasarkan beberapa aspek yang disesuaikan dengan karakteristik animasi
2D edukatif dan kemampuan siswa kelas 1 sekolah dasar. Aspek yang dinilai
meliputi ketertarikan siswa terhadap media, tampilan media, kejelasan audio,
kemudahan memahami materi, penyajian materi, kemudahan penggunaan, serta
manfaat media dalam pembelajaran membaca.

Instrumen respons siswa menggunakan skala Likert dengan empat tingkat
penilaian, yaitu skor 4 untuk kategori Sangat Setuju, skor 3 untuk kategori Setuju,
skor 2 untuk kategori Kurang Setuju, dan skor 1 untuk kategori Sangat Kurang
Setuju. Setiap pernyataan disusun menggunakan kalimat sederhana agar dapat
dipahami oleh siswa kelas 1 sekolah dasar. Pengisian kuesioner dilakukan setelah
siswa mengikuti pembelajaran menggunakan animasi 2D edukatif.

Instrumen respons siswa terdiri atas tujuh butir pernyataan yang mencakup
aspek ketertarikan, tampilan, audio, materi, penyajian, kemudahan, dan manfaat.
(Jusmiati et al., 2022) . Rincian instrumen respons siswa disajikan pada Tabel 3.4.

Tabel 3.4 Instrumen Respons Siswa

No | Aspek Indikator Pernyataan Skor

1 Ketertarikan | Ketertarikan Media animasi 2D menarik untuk | 1-4
terhadap digunakan dalam pembelajaran
media membaca.

2 Tampilan Kualitas Tampilan gambar dan animasi mudah | 1-4
tampilan dilihat dan menarik.

3 Audio Kejelasan Suara dan narasi dalam media dapat | 14
audio didengar dengan jelas.
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No | Aspek Indikator Pernyataan Skor

4 Materi Kemudahan Materi membaca yang disajikan mudah | 1-4
memahami dipahami.
materi

5 Penyajian Penyajian Materi disajikan dengan cara yang | 1-4
materi menarik dan tidak membosankan.

6 Kemudahan Kemudahan Media mudah digunakan dan diikuti | 1-4
penggunaan selama pembelajaran.

7 Manfaat Manfaat media | Media ~membantu  siswa dalam | 1-4

mengikuti pembelajaran membaca.
Keterangan:

4 = Sangat Setuju
3 = Setuju
2 = Kurang Setuju
1 = Sangat Kurang Setuju
Hasil pengisian kuesioner respons siswa selanjutnya dianalisis menggunakan
persentase untuk mengetahui tingkat respons siswa terhadap animasi 2D edukatif
yang telah digunakan dalam pembelajaran. Hasil tersebut digunakan sebagai bahan
evaluasi terhadap media yang telah dirancang.
3.3.5 Instrumen Penilaian Kemampuan Membaca
Instrumen penilaian kemampuan membaca digunakan untuk mengukur
kemampuan membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran sebelum
dan setelah penggunaan animasi 2D edukatif. Penilaian dilakukan melalui pre-test
dan post-test untuk mengetahui perkembangan kemampuan membaca siswa setelah
mengikuti pembelajaran menggunakan media yang telah dirancang.
Instrumen penilaian kemampuan membaca terdiri atas sepuluh tugas
membaca yang disusun secara bertahap mulai dari materi huruf, tanda baca, suku

kata, kata, kalimat, hingga paragraf. Tugas membaca tersebut disusun oleh peneliti
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untuk memperoleh gambaran kemampuan siswa dalam membaca pada setiap
tahapan materi. Penilaian dilakukan berdasarkan aspek pelafalan, intonasi,
kelancaran, volume suara, serta jeda dan tanda baca yang mengacu pada indikator
kemampuan membaca nyaring. (Oktaviani & Agutina, 2025) . Rincian tugas

membaca yang digunakan dalam pelaksanaan pre-test dan post-test disajikan pada

Tabel 3.5.
Tabel 3.5 Instrumen Penilaian Kemampuan Membaca

No. | Materi Tugas Membaca

1 Huruf Bacalah huruf berikut: a, 1, u, €, 0.

2 Huruf Bacalah huruf berikut: b, d, m, n, s.

3 Tanda Baca Bacalah kalimat berikut dengan memperhatikan tanda baca: Apa
kabar?

4 Suku Kata Bacalah suku kata berikut: ba — bi — bu — be — bo.

5 Suku Kata Bacalah suku kata berikut: ma — mi — mu — me — mo.

6 Kata Bacalah kata berikut: buku, bola, meja.

7 Kata Bacalah kata berikut: mata, mama, sekolah.

8 Kalimat Bacalah kalimat berikut: Dimo membaca buku.

9 Kalimat Bacalah kalimat berikut: Ibu pergi ke sekolah.

10 | Paragraf Bacalah paragraf berikut: Dimo suka membaca buku. Setiap pagi,
Dimo membaca di kelas. Dimo membaca dengan suara yang
jelas.

Pelaksanaan penilaian dilakukan secara lisan dengan meminta siswa
membaca setiap tugas secara berurutan. Selama kegiatan membaca, peneliti
mengamati kemampuan siswa dan mencatat ketercapaian siswa pada setiap tugas
membaca. Catatan ketercapaian tersebut digunakan sebagai data pendukung untuk
memberikan gambaran mengenai tahapan kemampuan membaca siswa, sedangkan
penilaian utama dilakukan berdasarkan lima aspek kemampuan membaca.

Penilaian kemampuan membaca disusun berdasarkan lima aspek, yaitu
pelafalan, intonasi, kelancaran, volume suara, serta jeda dan tanda baca. Aspek
pelafalan digunakan untuk menilai ketepatan dan kejelasan siswa dalam

mengucapkan kata atau kalimat. Aspek intonasi digunakan untuk menilai
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kemampuan siswa dalam menyesuaikan tinggi rendah suara ketika membaca.
Aspek kelancaran digunakan untuk menilai kemampuan siswa dalam membaca
tanpa terlalu banyak berhenti, mengulang, atau terbata-bata. Aspek volume suara
digunakan untuk menilai kemampuan siswa dalam mengatur kekuatan suara agar
bacaan dapat terdengar dengan jelas. Sementara itu, aspek jeda dan tanda baca
digunakan untuk menilai kemampuan siswa dalam memberikan jeda dan
memperhatikan tanda baca ketika membaca.

Setiap aspek kemampuan membaca dinilai menggunakan skala empat tingkat
dengan skor 1 sampai 4. Skor 4 menunjukkan kemampuan baik sekali, skor 3
menunjukkan kemampuan baik, skor 2 menunjukkan kemampuan cukup, dan skor
1 menunjukkan kemampuan kurang. Rincian kriteria penilaian pada setiap aspek
kemampuan membaca disajikan pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Rubrik Penilaian Kemampuan Membaca

Aspek 4 — Baik Sekali 3 - Baik 2 - Cukup 1 - Kurang
Pelafalan Pelafalan sangat | Pelafalan tepat Pelafalan cukup | Pelafalan
tepat dan jelas dan jelas tepat, terdapat kurang tepat
beberapa dan kurang
kesalahan jelas
Intonasi Intonasi sangat Intonasi tepat Intonasi cukup Intonasi
tepat sesuai sesuai bacaan tepat kurang tepat
bacaan
Kelancaran Membaca sangat | Membaca lancar | Membaca Membaca
lancar tanpa dengan sedikit kurang lancar tidak lancar
hambatan berarti | hambatan dan beberapa dan sering
kali terhenti terhenti/terba
ta-bata
Volume Suara | Suara sangat Suara jelas dan | Suara cukup Suara kurang
jelas dan mudah | dapat didengar | jelas jelas dan
didengar sulit
didengar
Jeda/tanda Penggunaan Penggunaan Penggunaan Penggunaan
baca jeda/tanda baca jeda/tanda baca | jeda/tanda baca | jeda/tanda
sangat tepat tepat cukup tepat baca kurang
tepat
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Sumber: Dikembangkan berdasarkan indikator membaca nyaring Oktaviani dan

Agutina (2025).

Berdasarkan Tabel 3.6, etiap indikator kemampuan membaca diberikan skor

1 sampai 4 sesuai dengan tingkat kemampuan siswa. Skor dari kelima indikator

selanjutnya dijumlahkan untuk memperoleh skor kemampuan membaca setiap

siswa. Setiap indikator memiliki skor maksimal 4 sehingga skor maksimal yang

dapat diperoleh siswa adalah 20.

Skor kemampuan membaca selanjutnya dikonversi menjadi persentase dalam

skala 0—100%. Persentase yang diperoleh dari pre-test dan post-test kemudian

diklasifikasikan berdasarkan kategori kemampuan membaca. (Zafitra et al., 2025) .

Kategori persentase kemampuan membaca disajikan pada Tabel 3.7.

Tabel 3.7 Kategori Nilai Kemampuan Membaca

No. Interval Persentase Kategori
1 92-100% Sangat Baik

2 83-91% Baik

3 74-82% Cukup

4 65-73% Kurang

5 <65% Sangat Kurang

Sumber: Zafitra, Mudzanatun, dan Suyitno (2025).

Penggunaan rubrik dan kategori persentase tersebut bertujuan agar penilaian
kemampuan membaca dilakukan berdasarkan indikator dan kriteria yang terukur
serta dapat digunakan secara konsisten pada pre-fest dan post-test. Hasil penilaian
kemampuan membaca selanjutnya digunakan untuk mengetahui perkembangan

kemampuan membaca siswa sebelum dan setelah penggunaan animasi 2D edukatif.
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3.4. Teknik Analisis Data
3.4.1 Analisis SWOT

Analisis SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) digunakan
sebagai analisis pendukung dalam memetakan kebutuhan dan menentukan arah
perancangan media animasi 2D edukatif. Analisis SWOT dilakukan berdasarkan
data yang diperoleh melalui observasi, wawancara, dan kuesioner penjajakan awal
di Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran. Analisis ini digunakan untuk
mengidentifikasi faktor internal dan eksternal yang berkaitan dengan kebutuhan
serta perancangan media pembelajaran membaca siswa kelas 1.

Analisis SWOT dalam penelitian ini meliputi empat faktor sebagai berikut:

1. Analisis Strengths (kekuatan), digunakan untuk mengidentifikasi faktor
internal yang menjadi keunggulan atau nilai tambah dalam perancangan
media animasi 2D edukatif.

2. Analisis Weaknesses (kelemahan), digunakan untuk mengidentifikasi faktor
internal yang menjadi keterbatasan atau kendala dalam perancangan media
animasi 2D edukatif.

3. Analisis Opportunities (peluang), digunakan untuk mengidentifikasi faktor
eksternal yang dapat mendukung perancangan dan penggunaan media
animasi 2D edukatif.

4. Analisis Threats (ancaman), digunakan untuk mengidentifikasi faktor
eksternal yang berpotensi menghambat perancangan dan penggunaan media

animasi 2D edukatif.
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Hasil analisis SWOT digunakan sebagai salah satu pertimbangan dalam
menentukan kebutuhan dan arah perancangan animasi 2D edukatif agar sesuai
dengan kondisi, kebutuhan, dan karakteristik siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri
Jati 2 Masaran.

3.4.2 Analisis Kelayakan Materi dan Media

Analisis kelayakan materi dan media dilakukan berdasarkan hasil validasi
ahli materi dan ahli media. Validasi ahli materi digunakan untuk mengetahui tingkat
kelayakan materi pembelajaran membaca yang disajikan dalam animasi 2D
edukatif, sedangkan validasi ahli media digunakan untuk mengetahui tingkat
kelayakan media berdasarkan aspek tampilan, animasi, teks, audio, dan penyajian.

Setiap butir penilaian pada instrumen validasi diberikan skor menggunakan
skala Likert empat tingkat, yaitu skor 4, 3, 2, dan 1. Skor yang diperoleh dari setiap
validator dijumlahkan kemudian dibandingkan dengan skor ideal untuk
memperoleh persentase kelayakan.

Persentase kelayakan materi dan media dihitung menggunakan rumus

sebagai berikut:
P = (2X/XXi) x 100% (3.1)
Keterangan:
P = Persentase kelayakan

2X = Jumlah skor yang diperoleh
2Xi = Jumlah skor ideal
100% = Konstanta

Rumus 3.1 Rumus Kelayakan Materi dan Media
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Hasil persentase selanjutnya dikategorikan untuk menentukan tingkat
kelayakan materi dan media. Kategori kelayakan sebagaimana disajikan pada Tabel
3.8.

Tabel 3.8 Kategori Kelayakan Materi dan Media.

Presentase (%) Kategori
76-100 Sangat Layak
51-75 Layak

26-50 Cukup Layak
0-25 Kurang Layak

Sumber: Diadaptasi dari Rantung (2023).

Hasil analisis kelayakan materi dan media digunakan sebagai dasar untuk
menentukan kelayakan animasi 2D edukatif sebelum media digunakan oleh siswa.
Apabila terdapat aspek yang masih memerlukan perbaikan, hasil validasi digunakan
sebagai dasar dalam melakukan revisi terhadap materi dan media yang telah
dirancang. (Rantung et al., 2023) .

3.4.3 Tes Kemampuan membaca

Tes kemampuan membaca dilakukan untuk memperoleh data kemampuan
membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran sebelum dan setelah
penggunaan animasi 2D edukatif. Data diperoleh melalui pre-test dan post-test yang
dilakukan secara lisan dengan meminta siswa membaca teks yang telah disiapkan.
Penilaian dilakukan berdasarkan lima aspek kemampuan membaca, yaitu pelafalan,
intonasi, kelancaran, volume suara, serta ketepatan jeda dan tanda baca. Setiap
aspek diberikan skor 1 sampai 4 berdasarkan rubrik penilaian kemampuan
membaca yang telah disusun pada bagian instrumen penelitian.

Pre-test dilakukan sebelum penggunaan animasi 2D edukatif untuk

memperoleh gambaran kemampuan membaca awal siswa. Materi yang digunakan
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dalam pre-fest mengacu pada pembelajaran konvensional yang digunakan di
sekolah, yaitu materi yang terdapat pada LKS. Selanjutnya, post-test dilakukan
setelah penggunaan animasi 2D edukatif untuk memperoleh data kemampuan
membaca siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media. Kedua
pengukuran menggunakan indikator dan rubrik penilaian yang sama agar hasil pre-
test dan post-test dapat dibandingkan secara konsisten.

Pelaksanaan tes dilakukan secara individual dengan meminta setiap siswa
membaca materi yang telah disiapkan. Peneliti mencatat hasil penilaian
berdasarkan lima aspek kemampuan membaca yang telah ditentukan. Bagi siswa
yang mengalami kesulitan dalam membaca, peneliti memberikan bimbingan secara
langsung dan bertahap sesuai dengan bagian materi yang mengalami kesulitan.

Skor dari masing-masing aspek penilaian kemudian dijumlahkan untuk
memperoleh skor kemampuan membaca setiap siswa. Setiap aspek memiliki skor
maksimal 4, sehingga skor maksimal yang dapat diperoleh setiap siswa adalah 20.
Data skor yang diperoleh dari pre-test dan post-test selanjutnya digunakan sebagai
data untuk melakukan analisis perkembangan kemampuan membaca siswa.

3.4.4 Analisis Perkembangan Kemampuan Membaca

Data kemampuan membaca siswa yang diperoleh melalui pre-fest dan post-
test selanjutnya dianalisis untuk mengetahui perkembangan kemampuan membaca
siswa setelah penggunaan animasi 2D edukatif. Data dianalisis berdasarkan hasil
penilaian menggunakan lima aspek kemampuan membaca, yaitu pelafalan,

intonasi, kelancaran, volume suara, serta jeda dan tanda baca. Penilaian pada kedua
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tahap menggunakan rubrik yang sama sehingga hasil pre-test dan post-test dapat
dibandingkan secara konsisten.

Skor kemampuan membaca setiap siswa diperoleh dengan menjumlahkan
skor dari kelima aspek penilaian. Setiap aspek memiliki skor maksimal 4, sehingga
skor maksimal yang dapat diperoleh setiap siswa adalah 20. Skor yang diperoleh

selanjutnya dikonversi ke dalam bentuk persentase menggunakan rumus sebagai

berikut:
P=(f/N) x 100% (3.2)
Keterangan:
P = Persentase hasil tes
f = Jumlah skor yang diperoleh siswa
N = Skor maksimum

100% = Konstanta

Rumus 3.2 Rumus persentase perkembangan kemampuan mebaca

Persentase yang diperoleh dari pre-test dan post-test selanjutnya
diinterpretasikan  berdasarkan kategori persentase kemampuan membaca
sebagaimana disajikan pada Tabel 3.6. (Zafitra et al., 2025) . Kategori tersebut
digunakan untuk memberikan interpretasi terhadap tingkat kemampuan membaca
siswa pada masing-masing tahap penilaian.

Hasil pre-test dan post-test selanjutnya dibandingkan untuk mengetahui
perkembangan kemampuan membaca siswa setelah penggunaan animasi 2D
edukatif. Perbandingan dilakukan terhadap persentase kemampuan membaca

masing-masing siswa, kategori persentase kemampuan membaca, rata-rata
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persentase kelas, serta hasil penilaian pada masing-masing aspek kemampuan
membaca. Hasil perbandingan tersebut digunakan untuk mendeskripsikan
perubahan kemampuan membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2
Masaran setelah penggunaan animasi 2D edukatif.

3.4.5 Analisis Respon Siswa

Data respons siswa diperoleh melalui kuesioner yang diberikan setelah siswa
menggunakan media animasi 2D edukatif dalam kegiatan pembelajaran membaca.
Kuesioner digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap media yang telah
dirancang berdasarkan pengalaman siswa setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan media.

Kuesioner respons siswa terdiri atas tujuh pernyataan yang mencakup aspek
ketertarikan, tampilan, audio, materi, penyajian, kemudahan, dan manfaat. Setiap
pernyataan menggunakan skala empat tingkat, yaitu skor 4 (75-100%) untuk Sangat
Setuju, skor 3 (50-74%) untuk Setuju, skor 2 (25-49%) untuk Tidak Setuju, dan
skor 1 (0-24%) untuk Sangat Tidak Setuju..

Skor dari setiap pernyataan dijumlahkan untuk memperoleh skor respons
siswa. Jumlah skor maksimal yang dapat diperoleh setiap siswa adalah 28. Skor
yang diperoleh selanjutnya dikonversi menjadi persentase menggunakan rumus

sebagai berikut:

P = (2X/XXi) x 100% (3.3)
Keterangan:
P = Persentase respon siswa

2X = Jumlah skor yang diperoleh
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2Xi = Jumlah skor maksimal
100% = Konstanta

Rumus 3.3 Rumus persentase respon siswa

Persentase respons siswa selanjutnya digunakan untuk memberikan
gambaran mengenai tanggapan siswa terhadap media animasi 2D edukatif. Hasil
persentase respons siswa kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori respons

yang telah ditentukan pada instrumen penelitian.

3.5. Alur Penelitian

Alur penelitian menggambarkan tahapan yang dilakukan secara sistematis
mulai dari pengumpulan data awal hingga evaluasi media animasi 2D edukatif. Alur
penelitian disusun berdasarkan kebutuhan penelitian dan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang digunakan sebagai metode perancangan
media. Tahapan penelitian diawali dengan pengumpulan data melalui observasi,
wawancara, dan kuesioner. Data yang diperoleh kemudian dianalisis untuk
mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran yang sesuai dengan kondisi dan
karakteristik siswa. Selanjutnya, proses perancangan media dilakukan melalui
tahapan MDLC yang meliputi concept, design, material collecting, assembly,
testing, dan distribution. Setelah media melalui tahap festing, media dinyatakan
layak apabila telah memenuhi kriteria yang ditetapkan. Media yang telah
dinyatakan layak kemudian masuk ke tahap distribution, yang meliputi penggunaan
media dalam pembelajaran, pelaksanaan pre-test dan post-test, pengisian kuesioner

respons siswa, serta pendistribusian produk kepada pihak sekolah. Apabila media
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belum dinyatakan layak, dilakukan revisi berdasarkan hasil pengujian dan validasi,

kemudian media kembali melalui proses festing hingga memenuhi kriteria yang

ditetapkan.
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Keterangan :

1. Mulai

Tahap mulai merupakan titik awal pelaksanaan penelitian. Pada tahap ini
penelitian disiapkan berdasarkan permasalahan pembelajaran membaca siswa
yang telah diidentifikasi sebelumnya di Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran.
2. Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai kondisi
awal pembelajaran membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran.
Data diperoleh melalui observasi, wawancara, dan kuesioner penjajakan awal.
Informasi yang dikumpulkan meliputi kondisi kemampuan membaca siswa,
karakteristik siswa, proses pembelajaran, media yang digunakan, serta kebutuhan
terhadap media pembelajaran.
3. Analisis Data

Data yang diperoleh dari tahap pengumpulan data selanjutnya dianalisis
untuk memperoleh gambaran mengenai kondisi pembelajaran membaca serta
faktor-faktor yang berkaitan dengan perancangan media pembelajaran. Analisis
data dilakukan menggunakan analisis SWOT untuk mengidentifikasi kekuatan,
kelemahan, peluang, dan ancaman yang berkaitan dengan perancangan media.
Hasil analisis data digunakan sebagai dasar dalam menentukan konsep, materi, dan
karakteristik media animasi 2D edukatif yang akan dirancang.
4. Concept (Konsep)

Tahap concept merupakan tahap penentuan konsep awal media berdasarkan

hasil analisis kebutuhan. Pada tahap ini ditentukan tujuan perancangan, sasaran
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pengguna yaitu siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran, materi
pembelajaran membaca, serta konsep penyajian animasi 2D edukatif yang akan
dirancang.

5. Design (Perancangan)

Menyusun rancangan media yang meliputi storyboard, desain karakter, alur
cerita, penyajian materi membaca, penggunaan unsur visual dan audio, serta
rancangan tampilan animasi.

6. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Mengumpulkan dan menyiapkan bahan yang diperlukan dalam proses
perancangan media, seperti gambar, ilustrasi, teks, audio, aset karakter, serta
elemen pendukung lainnya sesuai dengan rancangan yang telah ditetapkan.

7. Assembly (Pembuatan)

Melakukan proses pembuatan dan penyusunan seluruh elemen media menjadi
animasi 2D edukatif berdasarkan storyboard dan rancangan yang telah dibuat.
8. Testing (Pengujian)

Tahap testing merupakan tahap pengujian terhadap media animasi 2D
edukatif untuk memastikan fungsi, tampilan, audio, keterbacaan, dan penyajian
media berjalan sesuai dengan rancangan. Pada tahap ini juga dilakukan uji
kelayakan melalui validasi ahli materi dan ahli media menggunakan instrumen yang
telah ditetapkan. Ahli materi memberikan penilaian terhadap kesesuaian, ketepatan,
penyajian, dan kejelasan materi pembelajaran membaca yang terdapat dalam media.
Ahli media memberikan penilaian terhadap aspek tampilan, fungsi, penggunaan,

serta unsur media yang terdapat dalam animasi 2D edukatif. Apabila berdasarkan
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hasil pengujian dan validasi masih terdapat bagian media atau materi yang perlu
diperbaiki, maka dilakukan revisi sebelum media dilanjutkan ke tahap berikutnya.
9. Revisi Media

Revisi media akan dilakukan apabila hasil pengujian, validasi ahli materi,
atau validasi ahli media menunjukkan adanya bagian yang perlu diperbaiki.
Perbaikan dapat dilakukan pada aspek materi, tampilan, audio, keterbacaan,
penyajian, maupun bagian lain yang dianggap perlu berdasarkan saran dan masukan
dari validator. Setelah revisi selesai, media akan kembali ke tahap assembly untuk
dilakukan penyempurnaan dan pengujian ulang.

10. Distribution (Distribusi)

Tahap distribution dilakukan setelah media animasi 2D edukatif dinyatakan
layak berdasarkan hasil pengujian, validasi ahli materi, dan validasi ahli media.
Pada tahap ini, media digunakan dalam kegiatan pembelajaran membaca siswa
kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran. Sebelum penggunaan media, siswa
terlebih dahulu mengikuti penilaian awal (pre-test) kemampuan membaca
menggunakan rubrik penilaian yang telah ditetapkan. Selanjutnya, animasi 2D
edukatif digunakan dalam kegiatan pembelajaran membaca. Setelah penggunaan
media selesai, siswa mengikuti penilaian akhir (post-test) kemampuan membaca
menggunakan rubrik yang sama serta mengisi kuesioner respons siswa terhadap
media yang telah digunakan. Setelah seluruh kegiatan tersebut selesai, produk
animasi 2D edukatif didistribusikan kepada pihak sekolah agar dapat digunakan
kembali sebagai media pendukung pembelajaran membaca sesuai dengan

kebutuhan.



68

11. Evaluasi

Tahap dilakukan setelah seluruh kegiatan pada tahap distribution selesai.
Evaluasi dilakukan dengan mengolah dan membandingkan hasil penilaian awal
(pre-test) dan penilaian akhir (post-test) kemampuan membaca siswa untuk
menggambarkan perkembangan kemampuan membaca setelah penggunaan
animasi 2D edukatif. Selain itu, data kuesioner respons siswa dianalisis untuk
mengetahui tanggapan siswa terhadap media yang telah digunakan. Hasil evaluasi
selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam pembahasan hasil penelitian.
12. Selesai

Penelitian dinyatakan selesai setelah seluruh tahapan perancangan media,
pengujian kelayakan, penggunaan dan pendistribusian media, serta evaluasi hasil
penelitian telah dilaksanakan dan seluruh data yang diperlukan telah diperoleh serta

dianalisis.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai kondisi
awal pembelajaran membaca siswa di Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran sebagai
dasar dalam perancangan animasi 2D edukatif. Data yang dikumpulkan meliputi
kondisi kemampuan membaca siswa, karakteristik siswa, proses pembelajaran yang
berlangsung, media pembelajaran yang digunakan, serta kebutuhan terhadap media
pembelajaran yang dapat mendukung kegiatan membaca. Pengumpulan data
dilakukan melalui observasi, wawancara, dan kuesioner penjajakan awal. Hasil
pengumpulan data selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam melakukan analisis
kebutuhan dan menentukan konsep media yang sesuai dengan kondisi serta
karakteristik siswa.
4.1.1 Hasil Observasi

Observasi dilaksanakan pada 15 Juni 2026 di Sekolah Dasar Negeri Jati 2
Masaran untuk memperoleh gambaran mengenai kondisi pembelajaran,
karakteristik siswa, kemampuan membaca siswa, serta media pembelajaran yang
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Observasi dilakukan sebagai bagian dari
pengumpulan data awal yang menjadi dasar dalam menentukan kebutuhan
perancangan media animasi 2D edukatif sebagai media pendukung pembelajaran

membaca siswa sekolah dasar.
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Berdasarkan hasil observasi, proses pembelajaran membaca di Sekolah Dasar
Negeri Jati 2 Masaran menunjukkan bahwa kemampuan membaca siswa memiliki
tingkat yang beragam. Sebagian siswa telah mampu membaca dengan lancar,
sedangkan sebagian lainnya masih mengalami hambatan berupa membaca secara
terbata-bata maupun mengalami kesulitan dalam mengeja. Berdasarkan hasil
identifikasi kondisi awal kemampuan membaca, terdapat 4 siswa yang termasuk
dalam kategori lancar, 6 siswa yang membaca secara terbata-bata, dan 2 siswa yang
mengalami kesulitan dalam mengeja. Temuan tersebut menunjukkan bahwa
kemampuan membaca siswa masih memerlukan perhatian dan pendampingan
melalui kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan masing-masing
siswa.

Hasil observasi juga menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa diperlukan untuk mendukung
proses pembelajaran membaca. Media yang memanfaatkan unsur visual, audio,
teks, dan gerakan berpotensi membantu menarik perhatian siswa serta memberikan
penyajian materi yang lebth mudah diikuti. Kondisi tersebut menjadi salah satu
pertimbangan dalam perancangan animasi 2D edukatif yang memuat materi
membaca secara bertahap dan disesuaikan dengan kebutuhan siswa.

Berdasarkan hasil observasi tersebut, dapat diketahui bahwa terdapat
kebutuhan terhadap media pembelajaran yang mampu memberikan penyajian
materi membaca secara lebih menarik, interaktif, dan bertahap. Hasil observasi

selanjutnya digunakan sebagai salah satu dasar dalam melakukan analisis
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kebutuhan dan perancangan animasi 2D edukatif menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC).
4.1.2 Hasil Wawancara

Wawancara dilakukan pada 15 Juni 2026 dengan Kepala Sekolah Dasar
Negeri Jati 2 Masaran, Ibu Retno Wulandari, S.Pd.SD, serta guru kelas untuk
memperoleh informasi yang lebih mendalam mengenai kondisi pembelajaran,
karakteristik siswa, kemampuan membaca siswa, serta kebutuhan media
pembelajaran yang dapat digunakan untuk mendukung kegiatan pembelajaran
membaca.

Berdasarkan hasil wawancara, diperoleh informasi bahwa kemampuan
membaca siswa memiliki kondisi yang beragam. Sebagian siswa telah mampu
membaca dengan lancar, sedangkan sebagian siswa masith mengalami hambatan
dalam membaca, seperti membaca secara terbata-bata dan mengalami kesulitan
dalam mengeja. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kemampuan membaca siswa
masih memerlukan pendampingan dalam proses pembelajaran.

Hasil wawancara juga menunjukkan bahwa kebutuhan terhadap media
pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa menjadi salah satu hal yang perlu
diperhatikan dalam mendukung pembelajaran membaca. Media pembelajaran yang
memadukan unsur visual, audio, teks, dan gerakan dipandang dapat menjadi
alternatif dalam memberikan penyajian materi yang lebih menarik bagi siswa.

Selain informasi mengenai kemampuan membaca, wawancara juga
digunakan untuk memperoleh informasi mengenai karakteristik siswa dan kondisi

pembelajaran yang berlangsung di sekolah. Informasi tersebut menjadi
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pertimbangan dalam menentukan sasaran pengguna, penyusunan materi, serta
konsep penyajian animasi 2D edukatif yang dirancang.

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, diperoleh gambaran bahwa
diperlukan media pembelajaran yang dapat mendukung proses pembelajaran
membaca dengan penyajian yang menarik dan mudah dipahami siswa. Hasil
wawancara selanjutnya digunakan bersama dengan hasil observasi dan kuesioner
penjajakan awal sebagai dasar dalam melakukan analisis kebutuhan dan
menentukan konsep perancangan animasi 2D edukatif.

4.1.3 Kuesioner

Kuesioner dalam penelitian ini terdiri atas dua jenis, yaitu kuesioner
penjajakan awal dan kuesioner respons siswa terhadap media animasi 2D edukatif.
Kuesioner penjajakan awal digunakan untuk memperoleh gambaran mengenai
penggunaan teknologi digital, preferensi media pembelajaran, serta ketertarikan
siswa terhadap penggunaan gambar atau animasi dalam pembelajaran. Kuesioner
respons siswa digunakan setelah penggunaan animasi 2D edukatif untuk
memperoleh tanggapan siswa terhadap media yang telah dirancang. Kedua
kuesioner diberikan kepada siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran
sebagai responden. Jumlah responden yang mengikuti pengisian kuesioner adalah
12 siswa.

Kuesioner penjajakan awal terdiri atas tiga komponen, yaitu penggunaan
teknologi digital, preferensi media pembelajaran, dan ketertarikan terhadap media
visual. Komponen penggunaan teknologi digital meliputi indikator durasi

penggunaan HP dalam sehari, aktivitas yang paling sering dilakukan saat
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menggunakan HP, serta frekuensi menonton video atau animasi. Komponen
preferensi media pembelajaran memiliki indikator jenis media pembelajaran yang
paling disukai siswa. Sementara itu, komponen ketertarikan terhadap media visual
memiliki indikator ketertarikan siswa terhadap penggunaan gambar atau animasi
dalam pembelajaran. (Jusmiati et al., 2022) . Rincian komponen dan indikator,
kuesioner penjajakan awal disajikan pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Komponen dan Indikator Kuesioner Penjajakan Awal

No. | Komponen Indikator

1 Penggunaan Teknologi Digital Durasi penggunaan HP dalam sehari

2 Penggunaan Teknologi Digital Aktivitas yang paling sering dilakukan saat
menggunakan HP

3 Penggunaan Teknologi Digital Frekuensi menonton video atau animasi

4 Preferensi Media Pembelajaran | Jenis media pembelajaran yang paling disukai
siswa

5 Ketertarikan terhadap Media | Ketertarikan siswa terhadap penggunaan gambar

Visual atau animasi dalam pembelajaran

Hasil kuesioner penjajakan awal pada aspek ketertarikan terhadap media
visual menunjukkan bahwa sebanyak 9 siswa (75%) menyatakan suka dan 3 siswa
(25%) menyatakan sangat suka terhadap penggunaan gambar atau animasi dalam
pembelajaran. Tidak terdapat siswa yang menyatakan kurang suka maupun tidak
suka. Dengan demikian, seluruh responden memberikan tanggapan positif terhadap
penggunaan gambar atau animasi dalam pembelajaran. Hasil tersebut menjadi salah
satu pertimbangan dalam perancangan animasi 2D edukatif sebagai media
pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2
Masaran.

Persentase jawaban pada setiap pertanyaan dihitung dengan membandingkan
jumlah responden yang memilih suatu jawaban dengan jumlah seluruh responden.

Perhitungan persentase dilakukan menggunakan rumus sebagai berikut:
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P =(f/N) x 100% 4.1)
Keterangan:
P = Persentase jawaban
f = Jumlah responden yang memilih jawaban
N = Jumlah seluruh responden

100% = Konstanta

Rumus 4. 1 Rumus persentase hasil kuesioner awal

Sebagai contoh, sebanyak 9 dari 12 siswa memilih jawaban suka terhadap
penggunaan gambar atau animasi dalam pembelajaran, maka perhitungan
persentasenya adalah:

P=9/12) x100% = 75%

Hasil perhitungan tersebut menunjukkan bahwa sebanyak 9 siswa atau
sebesar 75% memilih jawaban suka. Hasil kuesioner penjajakan awal selanjutnya
digunakan bersama dengan hasil observasi dan wawancara sebagai data pendukung
dalam menentukan kebutuhan dan karakteristik media animasi 2D edukatif yang
akan dirancang.

Setelah animasi 2D edukatif selesai dirancang, melalui tahap pengujian dan
dinyatakan layak, media digunakan dalam kegiatan pembelajaran membaca siswa
kelas 1. Setelah penggunaan media selesai, siswa diberikan kuesioner respons untuk
mengetahui tanggapan terhadap animasi 2D edukatif yang telah digunakan.
Kuesioner respons siswa terdiri atas tujuh komponen, yaitu ketertarikan, tampilan,
audio, materi, penyajian, kemudahan, dan manfaat. Komponen ketertarikan

memiliki indikator ketertarikan siswa terhadap media, komponen tampilan
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memiliki indikator kualitas tampilan media, dan komponen audio memiliki
indikator kejelasan audio. Selanjutnya, komponen materi memiliki indikator
kemudahan memahami materi, komponen penyajian memiliki indikator penyajian
materi, komponen kemudahan memiliki indikator kemudahan penggunaan media,
serta komponen manfaat memiliki indikator manfaat media dalam pembelajaran
membaca. (Jusmiati et al., 2022) . Rincian komponen dan indikator kuesioner
respons siswa disajikan pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Komponen dan Indikator Kuesioner Respons Siswa

No. | Komponen Indikator

1 Ketertarikan Ketertarikan siswa terhadap media

2 Tampilan Kualitas tampilan media

3 Audio Kejelasan audio

4 Materi Kemudahan memahami materi

5 Penyajian Penyajian materi

6 Kemudahan Kemudahan penggunaan media

7 Manfaat Manfaat media dalam pembelajaran membaca

Kuesioner respons siswa diberikan kepada 12 siswa kelas 1 Sekolah Dasar
Negeri Jati 2 Masaran setelah mengikuti pembelajaran menggunakan animasi 2D
edukatif. Setiap pernyataan menggunakan skala Likert dengan empat pilihan
jawaban, yaitu Sangat Setuju, Setuju, Kurang Setuju, dan Sangat Kurang Setuju.
Skor 4 diberikan untuk jawaban Sangat Setuju, skor 3 untuk Setuju, skor 2 untuk
Kurang Setuju, dan skor 1 untuk Sangat Kurang Setuju. Hasil pengisian kuesioner
kemudian dihitung menggunakan persentase untuk mengetahui tingkat respons
siswa terhadap animasi 2D edukatif.

Hasil kuesioner respons siswa selanjutnya digunakan untuk memperoleh
gambaran mengenai tanggapan siswa terhadap media berdasarkan aspek
ketertarikan, tampilan, audio, materi, penyajian, kemudahan, dan manfaat. Data

tersebut digunakan sebagai bahan evaluasi terhadap media animasi 2D edukatif
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yang telah dirancang dan digunakan sebagai media pendukung pembelajaran

membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran.

4.2. Analisis Data

Analisis data dilakukan berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan
kuesioner penjajakan awal yang telah dilakukan di Sekolah Dasar Negeri Jati 2
Masaran. Analisis data bertujuan untuk memperoleh gambaran mengenai kondisi
kemampuan membaca siswa, karakteristik pembelajaran, serta ketertarikan siswa
terhadap penggunaan media pembelajaran. Data yang diperoleh dari ketiga teknik
pengumpulan data tersebut kemudian dianalisis untuk mengidentifikasi kekuatan,
kelemahan, peluang, dan ancaman yang berkaitan dengan perancangan media
pembelajaran membaca.

Hasil analisis data selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam menentukan
konsep, materi, bentuk penyajian, serta karakteristik animasi 2D edukatif yang akan
dirancang sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1 Sekolah
Dasar Negeri Jati 2 Masaran. Analisis data dalam penelitian ini disajikan
menggunakan analisis SWOT untuk memberikan gambaran mengenai kondisi
internal dan eksternal yang menjadi pertimbangan dalam proses perancangan
media.

4.2.1 Analisis SWOT

Analisis SWOT digunakan sebagai analisis pendukung dalam memetakan

kondisi internal dan eksternal yang berkaitan dengan perancangan animasi 2D

edukatif sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1 Sekolah
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Dasar Negeri Jati 2 Masaran. Analisis SWOT mencakup empat faktor, yaitu
Strengths (kekuatan), Weaknesses (kelemahan), Opportunities (peluang), dan
Threats (ancaman). Faktor internal meliputi kekuatan dan kelemahan, sedangkan
faktor eksternal meliputi peluang dan ancaman.

Analisis SWOT dalam penelitian ini dilakukan berdasarkan hasil observasi,
wawancara, dan kuesioner penjajakan awal yang telah dilakukan di Sekolah Dasar
Negeri Jati 2 Masaran. Analisis dilakukan dengan mengidentifikasi kekuatan dan
kelemahan dari sisi internal media serta peluang dan ancaman yang berkaitan
dengan kondisi pengguna dan lingkungan penerapan media. Hasil analisis SWOT
digunakan sebagai salah satu pertimbangan dalam menentukan kebutuhan dan arah
perancangan animasi 2D edukatif agar sesuai dengan kondisi, kebutuhan, dan
karakteristik siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran.

Tabel 4.3 Analisis SWOT Perancangan Animasi 2D Edukatif

Aspek Hasil Analisis
Strengths Animasi 2D menyajikan materi membaca secara bertahap, mulai dari
(Kekuatan) pengenalan huruf, tanda baca, suku kata, kata, kalimat, hingga

paragraf. Penyajian materi didukung oleh unsur visual, audio, teks,
dan gerakan sehingga materi dapat disampaikan secara lebih menarik
dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas 1 sekolah dasar.
Weaknesses Proses perancangan animasi 2D membutuhkan waktu dan tahapan
(Kelemahan) yang cukup panjang karena materi membaca disusun secara bertahap
mulai dari huruf, tanda baca, suku kata, kata, kalimat, hingga
paragraf. Setiap materi juga memerlukan penyesuaian aset visual,
teks, audio, dan gerakan agar penyajiannya sesuai dengan
kemampuan membaca siswa kelas 1.

Opportunities Kebutuhan terhadap media pendukung pembelajaran membaca pada
(Peluang) siswa kelas 1 dapat menjadi peluang untuk memanfaatkan animasi
2D sebagai media pembelajaran. Materi yang disusun secara
bertahap dari huruf hingga paragraf dapat digunakan untuk
mendukung pembelajaran membaca sesuai dengan kemampuan awal
siswa.

Threats (Ancaman) | Perbedaan kemampuan membaca siswa kelas 1 menjadi salah satu
tantangan dalam penyajian materi. Siswa yang belum menguasai
materi dasar seperti huruf dan suku kata dapat mengalami kesulitan
ketika mengikuti materi kata, kalimat, hingga paragraf. Oleh karena
itu, materi dalam animasi perlu disajikan secara bertahap agar dapat
menyesuaikan dengan kemampuan membaca siswa.
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Berdasarkan hasil analisis SWOT Tabel 4.3, diketahui bahwa animasi 2D
memiliki kekuatan dalam menggabungkan unsur visual, audio, teks, dan gerakan
sehingga dapat dimanfaatkan untuk menyajikan materi membaca secara lebih
menarik. Kelemahan yang ditemukan berkaitan dengan proses perancangan yang
membutuhkan waktu dan tahapan yang cukup panjang. Sementara itu, peluang
dalam perancangan media terlihat dari adanya kebutuhan siswa terhadap media
pembelajaran yang menarik serta pemanfaatan teknologi dalam kegiatan
pembelajaran. Adapun ancaman yang perlu diperhatikan adalah perbedaan
kemampuan membaca siswa dan keterbatasan sarana yang dapat memengaruhi
penggunaan media.

Berdasarkan faktor-faktor tersebut, selanjutnya dilakukan penyusunan
matriks SWOT untuk menghubungkan faktor internal berupa Strengths dan
Weaknesses dengan faktor eksternal berupa Opportunities dan Threats. Matriks
tersebut menghasilkan empat alternatif strategi, yaitu strategi SO (Strengths-
Opportunities), WO (Weaknesses-Opportunities), ST (Strengths-Threats), dan WT
(Weaknesses-Threats).

Tabel 4.4 Matriks SWOT Perancangan Animasi 2D Edukatif

secara bertahap, mulai dari huruf;
tanda baca, suku kata, kata,
kalimat, hingga paragraf, dengan
memadukan unsur visual, audio,
teks, dan  gerakan  untuk
mendukung pembelajaran
membaca siswa kelas 1.

Faktor Internal | Strengths (S) Weaknesses (W)
Eksternal
Opportunities (O) Strategi SO: Memanfaatkan | Strategi WO: Mengatasi proses
kemampuan animasi 2D dalam | perancangan yang membutuhkan
menyajikan  materi membaca | waktu cukup panjang dengan

menyusun materi membaca secara
bertahap serta menentukan aset
visual, audio, teks, dan gerakan
sesuai dengan kebutuhan setiap
materi agar proses perancangan
lebih terarah.
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Threats (T)

Strategi ST: Memanfaatkan
penyajian materi secara bertahap
dari huruf hingga paragraf untuk
menghadapi perbedaan
kemampuan membaca siswa,
sehingga siswa dapat mengikuti
materi sesuai dengan kemampuan
membaca yang dimiliki.

Strategi  WT: Mengurangi
kelemahan dalam proses
perancangan sekaligus
menghadapi perbedaan

kemampuan membaca  siswa
dengan merancang media yang
sederhana, terstruktur, dan
menyajikan materi secara bertahap
dari materi dasar hingga materi

yang lebih kompleks.

Berdasarkan Tabel 4.4, strategi SO diarahkan pada pemanfaatan kekuatan
animasi 2D untuk memenuhi peluang berupa kebutuhan siswa terhadap media
pembelajaran yang menarik. Strategi WO diarahkan pada pengelolaan proses
perancangan secara bertahap agar kelemahan berupa waktu dan proses perancangan
yang cukup panjang dapat diminimalkan. Strategi ST dilakukan dengan
memanfaatkan penyajian materi secara visual dan bertahap untuk menghadapi
perbedaan kemampuan membaca siswa. Sementara itu, strategi WT diarahkan pada
perancangan media yang sederhana dan terstruktur dengan mempertimbangkan
keterbatasan sarana serta perbedaan kemampuan siswa.

Hasil analisis SWOT dan matriks SWOT tersebut selanjutnya menjadi dasar
dalam menentukan konsep, materi, bentuk penyajian, serta karakteristik animasi 2D
edukatif pada tahap Concept dalam metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC).

4.2.2 Kebutuhan Materi Pembelajaran

Materi pembelajaran yang dibutuhkan dalam perancangan animasi 2D

edukatif disesuaikan dengan materi membaca yang digunakan dalam pembelajaran

siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran. Materi yang digunakan
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mengacu pada LKS yang digunakan di sekolah sebagai salah satu sumber dalam
menentukan cakupan materi yang akan disajikan pada media.

Berdasarkan susunan materi pada LKS, materi membaca terdiri atas
pengenalan huruf dan tanda baca dasar, suku kata, kata, kalimat, dan paragraf.
Materi tersebut disusun secara bertahap dari bentuk yang sederhana menuju bentuk
yang lebih kompleks sehingga sesuai dengan kebutuhan pembelajaran membaca
siswa kelas 1.

Materi yang telah diidentifikasi tersebut menjadi dasar dalam menentukan
cakupan materi pembelajaran pada animasi 2D edukatif. Materi selanjutnya
disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas 1 dan disajikan menggunakan bahasa
yang sederhana agar dapat dipahami dan diikuti oleh siswa dalam proses
pembelajaran membaca.

4.2.3 Kebutuhan Media Pembelajaran

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, media pembelajaran yang dirancang
perlu memiliki penyajian yang menarik, sederhana, dan mudah dipahami oleh siswa
kelas 1. Media juga perlu menyajikan materi secara bertahap agar dapat diikuti oleh
siswa dengan kemampuan membaca yang berbeda.

Media yang dirancang membutuhkan unsur visual, audio, teks, dan gerakan
yang disajikan secara terpadu. Penggunaan animasi 2D memungkinkan materi
membaca disampaikan melalui gambar, teks, suara, dan gerakan sehingga
penyajian materi tidak hanya bergantung pada teks. Unsur visual digunakan untuk
menarik perhatian siswa, sedangkan audio digunakan sebagai pendukung

penyampaian materi dan contoh pembacaan.
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Materi membaca disusun secara bertahap mulai dari pengenalan huruf dan
tanda baca, suku kata, kata, kalimat, hingga paragraf. Penyusunan materi tersebut
disesuaikan dengan tingkat kemampuan membaca siswa agar proses pembelajaran
berlangsung secara terstruktur.

Penyajian materi dilengkapi dengan contoh pembacaan dan penjelasan yang
disesuaikan dengan materi pada setiap tahap. Setiap materi disajikan secara
bertahap agar siswa dapat memahami materi dasar sebelum melanjutkan ke materi
berikutnya.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, media yang dirancang berupa animasi 2D
edukatif yang memadukan unsur visual, audio, teks, dan gerakan dengan materi
membaca yang disusun secara bertahap. Hasil analisis kebutuhan media ini
selanjutnya menjadi dasar pada tahap Concept untuk menentukan tujuan media,
sasaran pengguna, materi, alur penyajian, dan karakteristik animasi 2D edukatif

yang akan dirancang.

4.3. Metode Perancangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
Metode perancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Metode MDLC digunakan sebagai pedoman
dalam proses perancangan animasi 2D edukatif secara sistematis dan terstruktur.
Pemilihan metode ini disesuaikan dengan karakteristik media yang memanfaatkan
unsur multimedia berupa teks, gambar, audio, dan gerakan.
Metode MDLC terdiri atas enam tahapan, yaitu Concept, Design, Material

Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Tahapan tersebut digunakan
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sebagai pedoman dalam proses perancangan animasi 2D edukatif sebagai media
pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2
Masaran.
4.4. Concept

Tahap Concept merupakan tahap awal dalam perancangan media yang
bertujuan untuk menentukan konsep dasar animasi 2D edukatif berdasarkan hasil
analisis kebutuhan. Pada tahap ini ditentukan tujuan media, sasaran pengguna,
konsep materi, konsep penyajian, serta unsur multimedia yang akan digunakan
dalam media.
4.4.1 Tujuan Media

Animasi 2D edukatif dirancang sebagai media pendukung pembelajaran
membaca bagi siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran. Media dirancang
untuk membantu siswa mengikuti pembelajaran membaca melalui penyajian materi
yang menarik, sederhana, dan bertahap. Penggunaan animasi diharapkan dapat
membantu meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran membaca.
4.4.2 Sasaran Pengguna

Sasaran utama media adalah siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2
Masaran. Karakteristik pengguna menjadi pertimbangan dalam menentukan
bahasa, visual, tingkat kesulitan materi, karakter, alur cerita, serta bentuk penyajian

animasi agar sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
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4.4.3 Konsep Materi

Konsep pembelajaran dalam animasi 2D edukatif disusun berdasarkan materi
membaca yang digunakan dalam pembelajaran siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri
Jati 2 Masaran. Materi tersebut mengacu pada LKS yang digunakan di sekolah
sebagai salah satu sumber dalam menentukan cakupan materi, kemudian
disesuaikan dengan tujuan perancangan media sebagai pendukung pembelajaran
membaca siswa kelas 1.

Materi pembelajaran disusun secara bertahap dari tingkat yang sederhana
menuju tingkat yang lebih kompleks. Pada bagian awal, materi mencakup
pengenalan huruf dan tanda baca dasar. Materi selanjutnya dilanjutkan dengan
pengenalan suku kata dan kata sebagai dasar dalam pembentukan kemampuan
membaca. Setelah itu, materi dilanjutkan dengan kalimat dan paragraf. Urutan
tersebut disusun untuk memberikan tahapan pembelajaran yang terstruktur dan
sesuai dengan cakupan materi yang digunakan dalam LKS.

Penyajian materi dalam animasi 2D dirancang menggunakan bahasa yang
sederhana serta contoh bacaan yang disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas 1.
Setiap materi disajikan secara bertahap agar siswa dapat mengikuti pembelajaran
dengan lebih mudah. Materi juga dilengkapi dengan latihan membaca yang
berkaitan dengan materi yang telah disampaikan untuk membantu siswa
menerapkan kemampuan membaca pada setiap tahapan.

Penyajian materi dilengkapi dengan penutup berupa rangkuman materi
setelah seluruh materi membaca selesai disampaikan. Pada bagian penutup,

karakter Dimo menyampaikan kembali materi yang telah dipelajari, mulai dari
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huruf, tanda baca, suku kata, kata, kalimat, hingga paragraf. Penutup tersebut juga
disertai pesan agar siswa membaca dengan jelas, memperhatikan tanda baca, dan
terus berlatih agar kemampuan membaca semakin lancar.

Dengan demikian, konsep materi pembelajaran dalam animasi 2D edukatif
terdiri atas pengenalan huruf dan tanda baca dasar, suku kata, kata, kalimat, serta
paragraf yang disajikan secara bertahap dan dilengkapi dengan latihan membaca
serta rangkuman materi pada bagian akhir. Konsep tersebut selanjutnya menjadi
dasar dalam penyusunan storyboard dan proses perancangan animasi 2D edukatif.
4.4.4 Konsep Visual

Konsep visual menggunakan gaya animasi 2D yang sederhana, menarik, dan
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Unsur visual meliputi karakter,
latar, teks, ilustrasi, serta gerakan animasi. Pemilihan bentuk dan tampilan visual
diarahkan agar informasi yang disampaikan dapat terlihat dengan jelas dan tidak
memberikan beban visual yang berlebihan kepada siswa.

4.4.5 Konsep Audio

Audio digunakan sebagai unsur pendukung dalam penyampaian materi.
Audio meliputi narasi, suara karakter, serta musik atau efek suara yang digunakan
sesuai kebutuhan. Penggunaan audio diarahkan untuk memperjelas informasi yang
disampaikan dan mendukung suasana cerita tanpa mengganggu fokus siswa
terhadap materi membaca.

4.4.6 Konsep Penyajian Media
Animasi 2D edukatif dirancang dalam bentuk video pembelajaran yang

menggabungkan teks, gambar, animasi, narasi, dan audio. Materi disajikan secara
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bertahap melalui alur penyajian yang runtut sehingga siswa dapat mengikuti
pembelajaran dari bagian awal hingga akhir. Penyajian media juga
mempertimbangkan perbedaan kemampuan membaca siswa sehingga materi dapat
digunakan sebagai media pendukung dalam proses pembelajaran membaca.

Berdasarkan konsep tersebut, animasi 2D edukatif dirancang sebagai media
pembelajaran membaca yang mengintegrasikan unsur visual, audio, teks, dan
gerakan. Materi disajikan secara bertahap mulai dari pengenalan huruf dan tanda
baca, suku kata, kata, kalimat, hingga paragraf. Setiap materi dilengkapi dengan
contoh bacaan dan latihan membaca yang disesuaikan dengan tahapan materi. Pada
bagian akhir, media dilengkapi dengan rangkuman materi yang telah disampaikan
serta pesan agar siswa membaca dengan jelas, memperhatikan tanda baca, dan terus
berlatih agar kemampuan membaca semakin lancar. Penyajian tersebut digunakan
sebagai pendukung pembelajaran membaca agar materi dapat disampaikan secara
terstruktur dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas 1.

Hasil tahap Concept selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam tahap Design
untuk menyusun storyboard, desain karakter, alur penyajian, materi, dan rancangan
tampilan media.

4.5. Design (Perancangan)

Tahap Design merupakan tahap perancangan struktur dan alur penyajian
animasi 2D edukatif berdasarkan konsep yang telah ditentukan pada tahap Concept.
Pada tahap ini, perancangan difokuskan pada penyusunan storyboard sebagai acuan

utama dalam proses pembuatan animasi.
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4.5.1 Perancangan Storyboard

Storyboard digunakan sebagai gambaran awal mengenai urutan adegan dalam
animasi 2D edukatif. Storyboard memuat urutan scene, gambaran visual, narasi,
serta durasi setiap adegan. Penyusunan storyboard dilakukan untuk memberikan
gambaran mengenai alur penyajian media sebelum memasuki tahap Material
Collecting dan Assembly.

Storyboard disusun berdasarkan konsep materi pembelajaran membaca yang
telah ditentukan, mulai dari pengenalan huruf dan tanda baca dasar, suku kata, kata,
kalimat, hingga paragraf. Setelah seluruh materi pembelajaran selesai disampaikan,
animasi dilanjutkan dengan bagian penutup berupa rangkuman materi dan pesan
untuk terus berlatih membaca yang disampaikan melalui karakter Dimo.

Storyboard yang telah disusun menjadi acuan dalam menentukan urutan
penyajian, kebutuhan visual, narasi, dan durasi setiap adegan. Bahan-bahan yang
diperlukan untuk merealisasikan rancangan tersebut selanjutnya dikumpulkan pada

tahap Material Collecting.
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No

Scene

Visual

Narasi

Durasi

Pembukaan

memperkenalkan karakter
Dimo sebagai tokoh utama
dalam animasi. Dimo
ditampilkan di lingkungan
sekolah sebagai pengantar
sebelum pembelajaran
dimulai.

00:00:00

00:00:07

Penyampaia
n macam
materi

Adegan ini menjelaskan
secara singkat mengenai
materi pembelajaran
membaca yang akan
dibahas. Dimo
menyampaikan gambaran
materi yang terdiri atas
huruf dan tanda baca dasar,
suku kata, kata, kalimat,
hingga paragraf sebagai
pengantar sebelum materi
utama disampaikan.

00:00:07

00:00:34

Poin yang
perlu
diperhatika
n dalam
belajar
membaca

Adegan ini menyampaikan
beberapa aspek yang perlu
diperhatikan siswa dalam
kegiatan membaca.
diperhatikan selama
membaca.

00:00:34

00:01:15

Penyampaia
n materi
huruf

Adegan ini menyampaikan
materi pengenalan huruf
kepada siswa kelas 1.
Materi disampaikan
melalui narasi karakter
Dimo dan dilengkapi
contoh huruf.

00:01:15

00:02:14

Penyampaia
n tanda
baca

Adegan ni menyampaikan
materi pengenalan tanda
baca kepada siswa kelas 1.
Materi mencakup tanda
titik (.), koma (,), tanda
tanya (?), dan tanda seru
(1), yang disertai dengan
contoh penggunaan dalam
kalimat. Materi
disampaikan melalui narasi
karakter Dimo.

00:02:15

00:02:39

Penyampaia
n suku kata

ENTRN
~ b/le;c\ 17

Adegan ini menyampaikan
materi pengenalan suku
kata kepada siswa kelas 1.
Materi disertai dengan
contoh suku kata yang
disusun dari huruf yang
telah dipelajari. Materi
disampaikan melalui narasi
karakter Dimo.

00:02:40

00:03:10
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Tabel 4.6 Lanjutan

No Scene Visual Narasi Durasi
7 | Penyampaia Adegan Adegan ini 00:03:11
n kata menyampaikan materi -
pengenalan kata kepada 00:03:32
siswa kelas 1. Materi
disertai dengan contoh
kata yang disusun dari
suku kata yang telah
dipelajari. Materi
disampaikan melalui
narasi karakter Dimo.
Adegan ini menyampaikan | 00:04:44
materi pengenalan paragraf -
kepada siswa kelas 1. 00:05:37
Materi disertai dengan
contoh paragraf sederhana
yang sesuai dengan
kemampuan membaca
siswa. Materi disampaikan
melalui narasi karakter
Dimo.
Adegan ini menampilkan 00:05:38
karakter Dimo pada bagian -
akhir animasi setelah 00:00:18
seluruh materi
pembelajaran membaca
selesai disampaikan.
Karakter Dimo
memberikan penutup
sebelum animasi berakhir.

8 | Penyampaia
n paragraf

9 Penutup

4.6. Material Collecting

Tahap Material Collecting merupakan tahap pengumpulan dan persiapan
bahan yang diperlukan dalam proses perancangan animasi 2D edukatif. Bahan yang
dikumpulkan disesuaikan dengan konsep media, materi pembelajaran, serta
storyboard yang telah disusun pada tahap sebelumnya. Tahap ini dilakukan untuk
memastikan seluruh komponen yang dibutuhkan tersedia sebelum memasuki tahap
Assembly.

Bahan yang dikumpulkan dan dipersiapkan meliputi materi pembelajaran

membaca, teks materi, karakter Dimo, latar halaman sekolah dan ruang kelas,
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audio, serta elemen animasi berupa gerakan karakter dan transisi materi. Materi
pembelajaran disusun sesuai dengan kebutuhan siswa kelas 1 dan mencakup
pengenalan huruf dan tanda baca dasar, suku kata, kata, kalimat, serta paragraf.

Adapun bahan yang dikumpulkan dan dipersiapkan dalam tahap Material

Collecting disajikan pada Tabel 4.6.

Tabel 4.7 Bahan Media Animasi 2D Edukatif.

No. Jenis Bahan Bahan yang Kegunaan
dikumpulkan
| Materi pembelajaran | Materi pembelajaran | Sebagai isi utama pembelajaran
membaca. yang disampaikan dalam media.
2 Teks Teks narasi dan Sebagai narasi dan materi
materi pembelajaran. | membaca dalam animasi.
3 Karakter Karakter Bernama Sebagai tokoh utama dalam
Dimo. penyampaian materi dan alur
cerita.
4 Latar Halaman sekolah dan | Menggambarkan lingkungan yang
ruang kelas. digunakan dalam setiap adegan
5 Audio Audio mencakup Backsound berguna untuk
backsound dan mendukung suasana penyajian
dubbing materi.. animasi tanpa mengganggu
penyampaian materi.Sedangkan
Dubbing untuk mengisi suara
karakter.
6 Element visual Buku, handphone, Mendukung penyajian materi.
logo sekolah, logo
Tut Wuri Handayani,
papan tulis, pop-up
balloon, dan seragam

Berdasarkan Tabel 4.6, bahan yang digunakan dalam perancangan animasi
2D edukatif terdiri atas bahan pembelajaran, bahan visual, bahan audio, dan elemen
animasi.

4.6.1 Materi Pembelajaran Membaca

Materi pembelajaran membaca yang digunakan dalam perancangan animasi
2D edukatif mengacu pada LKS yang digunakan dalam pembelajaran siswa kelas
1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran. LKS digunakan sebagai salah satu bahan

acuan untuk memperoleh dan menyesuaikan materi pembelajaran yang akan
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disajikan dalam animasi. Pemilihan materi disesuaikan dengan kebutuhan
pembelajaran membaca serta kemampuan siswa kelas 1.

Materi membaca yang dikumpulkan dari LKS meliputi pengenalan huruf dan
tanda baca dasar, suku kata, kata, kalimat, serta paragraf. Materi tersebut digunakan
sebagai dasar dalam penyusunan isi pembelajaran pada animasi 2D edukatif. Urutan
materi dipertahankan secara bertahap agar penyajian dalam animasi tetap mengikuti
cakupan materi yang digunakan dalam pembelajaran di sekolah. LKS yang
digunakan sebagai acuan materi pembelajaran membaca ditunjukkan pada Gambar

4.1.

Gambar 4. 1LKS yang Digunakan sebagai Acuan Materi Pembelajaran Membaca

Bahan materi yang telah diperoleh dari LKS selanjutnya disesuaikan dengan
kebutuhan penyajian dalam animasi 2D edukatif. Penyesuaian dilakukan pada
bentuk penyampaian materi, penggunaan teks, serta penyajian visual agar materi
dapat disampaikan secara lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa kelas 1.
Materi yang telah disesuaikan tersebut kemudian digunakan dalam proses

penyusunan dan penganimasian media.
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4.6.2 Teks

Teks yang dikumpulkan dalam perancangan animasi 2D edukatif terdiri atas
teks materi pembelajaran dan teks narasi. Teks tersebut disiapkan berdasarkan
materi pembelajaran membaca yang telah ditentukan serta konsep penyajian
animasi yang telah dirancang.

Teks materi pembelajaran digunakan sebagai bahan wutama dalam
penyampaian materi membaca kepada siswa. Materi yang disusun meliputi
pengenalan huruf dan tanda baca dasar, suku kata, kata, kalimat, serta paragraf.
Setiap materi dilengkapi dengan penjelasan dan contoh yang disesuaikan dengan
tingkat kemampuan membaca siswa kelas 1.

Selain teks materi pembelajaran, dikumpulkan teks narasi yang digunakan
sebagai panduan penyampaian materi dalam animasi. Narasi disusun mengikuti
urutan materi dan adegan yang telah dirancang dalam storyboard. Narasi mencakup
pembukaan, pengantar setiap materi, penjelasan materi, serta penyampaian pesan
motivasi melalui karakter Dimo pada bagian akhir animasi.

Teks materi pembelajaran dan teks narasi disusun dan disimpan dalam bentuk
dokumen teks menggunakan Notepad. Penggunaan Notepad dilakukan untuk
memudahkan penyusunan, penyimpanan, dan pengorganisasian teks yang akan
digunakan dalam proses perancangan animasi. Teks yang telah disiapkan
selanjutnya digunakan sebagai acuan dalam pembuatan narasi suara dan
penyusunan teks pada animasi.

Dokumentasi teks materi pembelajaran dan teks narasi yang digunakan dalam

perancangan animasi 2D edukatif ditunjukkan pada Gambar 4.2.
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Gambar 4. 2 Teks Materi Pembelajaran dan Narasi

4.6.3 Karakter

Karakter yang dikumpulkan dalam perancangan animasi 2D edukatif berupa
karakter Dimo yang digunakan sebagai tokoh utama dalam animasi. Karakter Dimo
dirancang untuk membantu menyampaikan materi pembelajaran membaca kepada
siswa kelas 1 melalui narasi dan gerakan yang disesuaikan dengan alur penyajian
animasi.

Karakter Dimo digunakan pada bagian pembukaan sebagai pengenalan media
dan pengantar sebelum materi pembelajaran dimulai. Selanjutnya, Dimo digunakan
sebagai penyampai narasi selama proses penyajian materi membaca, mulai dari
pengenalan huruf dan tanda baca dasar, suku kata, kata, kalimat, hingga paragraf.
Penggunaan satu karakter utama dilakukan agar penyajian animasi memiliki
kesinambungan dan siswa dapat mengikuti alur penyampaian materi dengan lebih
mudah.

Selain digunakan dalam penyampaian materi, karakter Dimo juga digunakan
pada bagian akhir animasi untuk menyampaikan rangkuman materi yang telah
dipelajari. Pada bagian tersebut, Dimo menyampaikan kembali materi mulai dari

huruf, tanda baca, suku kata, kata, kalimat, hingga paragraf, serta pesan agar siswa
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membaca dengan jelas, memperhatikan tanda baca, dan terus berlatih agar
kemampuan membaca semakin lancar.

Karakter Dimo dibuat menggunakan Adobe I[llustrator dalam bentuk aset
visual yang kemudian digunakan dalam proses penganimasian menggunakan
Adobe After Effects. Aset karakter disiapkan agar dapat dianimasikan sesuai dengan
kebutuhan gerakan dalam storyboard, termasuk penggunaan Puppet Tool untuk
mengatur pergerakan bagian tertentu dari karakter.

Dokumentasi karakter Dimo yang digunakan dalam perancangan animasi 2D

edukatif ditunjukkan pada Gambar 4.3.

Gambar 4. 3 Karakter Dimo

oy

Gambar 4.4 Hasil Karakter
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4.6.4 Latar

Latar yang dikumpulkan dalam perancangan animasi 2D edukatif terdiri atas
latar halaman sekolah dan ruang kelas. Kedua latar tersebut digunakan untuk
menggambarkan lingkungan yang sesuai dengan kebutuhan setiap adegan dalam
animasi.

Latar halaman sekolah digunakan pada bagian awal animasi sebagai
lingkungan pembuka dan pengenalan sebelum penyampaian materi pembelajaran.
Latar tersebut digunakan untuk memberikan gambaran lingkungan sekolah yang
menjadi tempat berlangsungnya kegiatan pembelajaran.

Latar ruang kelas digunakan sebagai lingkungan utama dalam penyampaian
materi pembelajaran membaca. Latar tersebut digunakan pada adegan ketika
karakter Dimo menyampaikan materi mulai dari pengenalan huruf dan tanda baca
dasar, suku kata, kata, kalimat, hingga paragraf. Penggunaan latar ruang kelas
disesuaikan dengan konteks pembelajaran agar penyajian materi memiliki suasana
yang sesuai dengan kegiatan belajar siswa.

Latar halaman sekolah dan ruang kelas dibuat menggunakan Adobe
lllustrator dalam bentuk aset visual yang kemudian digunakan dalam proses
penyusunan animasi menggunakan Adobe After Effects. Kedua latar disiapkan
sesuai dengan kebutuhan adegan dan storyboard yang telah dirancang.

Dokumentasi latar halaman sekolah dan ruang kelas yang digunakan dalam

perancangan animasi 2D edukatif ditunjukkan pada Gambar 4.5 dan Gambar 4.6.
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Gambar 4. 7 Hasil Background

4.6.5 Audio
Audio dikumpulkan dalam perancangan animasi 2D edukatif terdiri atas suara
dubbing dan musik latar atau backsound. Suara dubbing digunakan sebagai narasi
yang disampaikan oleh karakter Dimo untuk mengiringi penyampaian materi

pembelajaran membaca serta rangkuman dan pesan pada bagian akhir animasi.
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Sementara itu, musik latar atau backsound digunakan sebagai unsur pendukung
untuk membangun suasana pada setiap bagian animasi tanpa mengganggu kejelasan
suara dubbing.

Suara dubbing yang digunakan dalam animasi merupakan rekaman suara
peneliti sebagai narator. Rekaman tersebut disusun berdasarkan urutan materi dan
adegan yang telah ditentukan dalam storyboard. Audio kemudian dipersiapkan
sesuai dengan kebutuhan masing-masing bagian animasi, mulai dari pembukaan,
penyampaian materi huruf dan tanda baca dasar, suku kata, kata, kalimat, paragraf,
hingga bagian penutup berupa rangkuman materi.

Audio yang telah dikumpulkan selanjutnya digunakan dalam tahap Assembly
untuk disusun bersama karakter, latar, teks, dan elemen visual lainnya
menggunakan Adobe After Effects. Daftar audio yang digunakan dalam
perancangan animasi 2D edukatif disajikan pada Tabel 4.7.

Tabel 4. 8 Audio yang Digunakan dalam Perancangan Animasi 2D Edukatif

No | Nama File Keterangan Sumber Dokumentasi

1 Opening Audio dubbing yang Narator
digunakan pada bagian Adhika
pembukaan animasi.

2 | Persembahan Audio dubbing yang Narator
digunakan pada bagian Adhika
pengantar animasi.

3 Transisi ke Audio dubbing yang Narator
materi digunakan sebagai Adhika
transisi sebelum masuk
ke materi
4 Materi Audio dubbing untuk Narator
pertama 1 penyampaian materi Adhika

huruf.
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Dokumentasi

No | Nama File Keterangan Sumber
5 Materi Audio dubbing lanjutan Narator
pertama 2 untuk penyampaian Adhika
materi huruf.

6 Tanda baca Audio dubbing untuk Narator
penyampaian materi Adhika

tanda baca dasar.
7 Suku kata 1 Audio dubbing untuk Narator
penyampaian materi Adhika

suku kata.

8 Suku kata 2 | Audio dubbing lanjutan Narator
untuk penyampaian Adhika

materi suku kata.
9 Materi Audio dubbing untuk Narator
ketiga penyampaian materi Adhika

kata.
10 Materi Audio dubbing untuk Narator
keempat 1 penyampaian materi Adhika
kalimat.
11 Materi Audio dubbing lanjutan Narator
keempat 2 untuk penyampaian Adhika
materi kalimat.
12 Materi Audio dubbing lanjutan Narator
keempat 3 untuk penyampaian Adhika
materi kalimat.
13 Materi Audio dubbing untuk Narator
paragraf penyampaian materi Adhika
paragraf.

14 Materi Audio dubbing lanjutan Narator
paragraf 2 untuk penyampaian Adhika

materi paragraf.
15 Closing 1 Audio dubbing yang Narator
digunakan pada bagian Adhika

penutup
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Tabel 4.7. Lanjutan

No | Nama File Keterangan Sumber Dokumentasi
17 | Educational Musik latar atau Youtube
Upbeat backsound yang
Background digunakan sebagai
For Videos pendukung suasana
animasi.

4.6.6 Element Visual

Elemen visual yang dikumpulkan dalam perancangan animasi 2D edukatif
berupa berbagai aset pendukung yang digunakan untuk melengkapi tampilan
animasi dan membantu penyampaian materi pembelajaran. Elemen visual yang
digunakan meliputi buku, handphone, logo sekolah, logo Tut Wuri Handayani,
papan tulis, pop-up balloon, dan seragam.

Buku digunakan sebagai elemen visual yang mendukung penyajian materi
pembelajaran membaca serta menggambarkan aktivitas belajar siswa. Handphone
digunakan sebagai elemen pendukung yang menggambarkan penggunaan
perangkat teknologi dalam kehidupan sehari-hari. Logo sekolah dan logo Tut Wuri
Handayani digunakan sebagai elemen identitas visual yang berkaitan dengan
lingkungan pendidikan dalam animasi.

Papan tulis digunakan untuk mendukung penyajian materi pembelajaran,
terutama pada adegan ketika karakter Dimo menyampaikan materi membaca. Pop-
up balloon digunakan sebagai elemen visual untuk menampilkan teks atau
informasi tertentu agar penyampaian materi dapat terlihat lebih jelas. Sementara itu,
seragam digunakan sebagai bagian dari tampilan karakter Dimo untuk memperkuat

gambaran suasana lingkungan sekolah.
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Elemen visual yang digunakan dalam animasi diperoleh dari beberapa sumber
sesuai dengan jenis aset. Aset berupa buku, handphone, papan tulis, pop-up
balloon, dan seragam dibuat oleh peneliti menggunakan Adobe Illustrator. Logo
sekolah diperoleh dari pihak sekolah, sedangkan logo Tut Wuri Handayani
diperoleh dari sumber resmi Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah.

Daftar elemen visual yang digunakan dalam perancangan animasi 2D
edukatif disajikan pada Tabel 4.8.

Tabel 4.9 Elemen Visual yang Digunakan dalam Perancangan Animasi 2D Edukatif

No. Nama File Sumber Dokumentasi
1 Topi Dibuat menggunakan
Adobe Illustrator
2 Meja Dibuat menggunakan
Adobe Illustrator
3 Logo AMIKOM | Website resmi AMIKOM \S_l AMIKOM SURAKARTA
SURAKARTA
4 Logo SDN Jati SDN JATI 2 W
2 W SIDN JATT 2
5 Logo Tut Wuri | Website Kementerian
Handayani Pendidikan Dasar dan
Menengah
6 Papan Tulis Dibuat menggunakan
Adobe Illustrator
7 Tanda Panah Dibuat menggunakan
Adobe Illustrator
8 Makan Dibuat menggunakan
Adobe Illustrator
9 Minum Dibuat menggunakan
Adobe Illustrator
10 Pop up ballon Dibuat menggunakan
huruf dan tanda | Adobe Illustrator Huruf dan
baca Tanda baca
11 Pop up ballon Dibuat menggunakan C—A
kalimat Adobe Illustrator (Kalimat
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No. Nama File Sumber Dokumentasi
12 | Pop up ballon Dibuat menggunakan C—A
kata Adobe Illustrator rd K ata
13 | Pop up ballon Dibuat menggunakan C—A
paragraf Adobe Illustrator (_Par agr af
14 Pop up ballon Dibuat menggunakan C—’\
suku kata Adobe Illustrator (_Suku kata
15 Pop up ballon Dibuat menggunakan C—’\
Membaca Adobe Illustrator (Memb aca
16 Pop up ballon Dibuat menggunakan C—’\
Adobe Illustrator
(w
17 Tanda titik Dibuat menggunakan O
Adobe Illustrator
18 Tanda koma Dibuat menggunakan
Adobe Illustrator
19 Tanda tanya Dibuat menggunakan
Adobe Illustrator
20 Tanda seru Dibuat menggunakan
Adobe Illustrator
@
21 Mulut Dibuat menggunakan E
Adobe Illustrator . g .

Elemen visual yang telah disiapkan selanjutnya digunakan dalam proses

Assembly menggunakan Adobe After Effects bersama dengan karakter, latar, teks,

dan audio.

4.7. Assembly

Tahap Assembly merupakan tahap penyusunan dan penggabungan seluruh

bahan yang telah dikumpulkan pada tahap Material Collecting menjadi satu

kesatuan animasi 2D edukatif. Proses penyusunan dilakukan menggunakan Adobe
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After Effects dengan mengacu pada konsep materi dan storyboard yang telah
dirancang sebelumnya. Bahan yang disusun meliputi karakter Dimo, latar halaman
sekolah dan ruang kelas, teks materi, elemen visual, suara dubbing, serta musik latar
atau backsound.

Pada tahap ini, setiap bahan disusun berdasarkan urutan adegan yang telah
ditentukan dalam storyboard. Karakter Dimo ditempatkan sebagai tokoh utama
yang menyampaikan narasi dan materi pembelajaran. Latar, teks, serta elemen
visual kemudian disesuaikan dengan kebutuhan setiap adegan agar seluruh
komponen dapat ditampilkan secara terpadu.

Proses Assembly diawali dengan penyusunan bagian pembukaan. Pada bagian
ini digunakan latar halaman sekolah dan karakter Dimo sebagai tampilan awal
animasi. Karakter Dimo ditempatkan pada posisi yang telah ditentukan, kemudian

diberikan gerakan untuk mendukung penyampaian pembukaan.

Gambar 4. 8 Tampilan Pembukaan Animasi

Setelah pembukaan, disusun bagian ringkasan materi yang menampilkan
cakupan materi pembelajaran membaca. Pada bagian ini, beberapa elemen visual
berupa pop-up balloon digunakan untuk menampilkan materi yang akan dipelajari,

yaitu huruf dan tanda baca dasar, suku kata, kata, kalimat, dan paragraf. Karakter
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Dimo ditempatkan sebagai bagian dari tampilan untuk mendukung penyampaian

narasi.
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Gambar 4.9 Tampilan Ringkasan Materi

Setelah penyusunan ringkasan materi, tahap Assembly dilanjutkan dengan
penyusunan bagian poin yang perlu diperhatikan dalam kegiatan membaca. Bagian
ini menampilkan lima aspek yang perlu diperhatikan oleh siswa, yaitu pelafalan,
intonasi, kelancaran, volume suara, serta jeda dan tanda baca. Kelima aspek tersebut
disajikan melalui teks pada papan tulis dan karakter Dimo sebagai penyampai
narasi. Penyajian bagian ini bertujuan untuk memberikan gambaran awal kepada
siswa mengenai aspek yang perlu diperhatikan ketika mengikuti pembelajaran

membaca sebelum memasuki penyampaian materi.

{» Pelafalan

Intonasi
Kelancaran
Volume suara
Jeda/tanda baca

@

Gambar 4. 10 Poin yang Perlu Diperhatikan dalam Kegiatan Membaca
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Tahap selanjutnya adalah penyusunan materi huruf dan tanda baca. Materi
ditampilkan menggunakan latar ruang kelas dengan papan tulis sebagai media
penyajian materi. Huruf ditampilkan secara bertahap pada papan tulis, kemudian
dilanjutkan dengan penyajian tanda baca dasar yang masih berada dalam bagian
materi yang sama. Karakter Dimo digunakan untuk menyampaikan penjelasan

melalui narasi.

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg TANDA BACA
Hh 1i Jj (KK) LI Mm Nn

g / Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu

¥ Vv Ww Xx Yy Zz

Gambar 4. 11 Penyampaian Materi Huruf dan Tanda Baca

Setelah materi huruf dan tanda baca, penyusunan dilanjutkan dengan materi
suku kata. Tampilan materi disusun menggunakan karakter Dimo, papan tulis, serta
teks yang berisi materi suku kata. Penyusunan posisi dan kemunculan setiap elemen

disesuaikan dengan urutan penyampaian materi dalam storyboard.

Gambar 4.12 Penyampaian Materi Suku Kata

Materi selanjutnya adalah kata. Pada bagian ini, teks materi dan elemen visual

disusun untuk menampilkan contoh kata yang disampaikan melalui narasi karakter
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Dimo. Setiap elemen ditempatkan dan diatur kemunculannya sesuai dengan

kebutuhan penyajian materi.

Gambar 4.13 Penyampaian Materi Kata

Penyusunan kemudian dilanjutkan dengan materi kalimat. Materi kalimat
ditampilkan melalui teks pada papan tulis dan disertai narasi karakter Dimo.
Pengaturan tampilan dan pergerakan elemen dilakukan agar materi dapat

disampaikan secara berurutan dan mudah diikuti oleh siswa.

- saya sedang makan.
- ayah membeli roti, selai,
dan keju.

- kakak mau kemana?

- dimo jangan nakal!

Gambar 4.14 Penyampaian Materi Kalimat

Setelah mater kalimat, disusun materi paragraf sebagai bagian akhir dari
materi pembelajaran membaca. Teks paragraf ditempatkan pada tampilan animasi
dan disesuaikan dengan narasi yang disampaikan oleh karakter Dimo. Penyusunan
bagian ini menjadi akhir dari rangkaian penyampaian materi membaca sebelum

masuk ke bagian penutup.
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Dimo pergi ke sekolah setiap
pagi. la membawa buku,
pensil, dan penghapus. Dimo

g / bertanya apakah hari ini
belajar membaca? Guru

menjawab, tentu! Dimo pun
] belajar dengan semangat.

Gambar 4.15 Penyampaian Materi Paragraf

Setelah seluruh materi membaca selesai disampaikan, tahap Assembly
dilanjutkan dengan penyusunan bagian penutup. Bagian ini menampilkan karakter
Dimo sebagai penyampai pesan penutup kepada siswa.

TERIMA KASIH

Gambar 4. 16 Tampilan Penutup Animasi

Selain penyusunan setiap adegan, proses Assembly juga mencakup
penggabungan elemen visual dan audio pada timeline Adobe After Effects. Karakter,
latar, teks, elemen visual, suara dubbing, dan backsound ditempatkan pada timeline
sesuai dengan durasi dan urutan adegan. Pengaturan tersebut dilakukan agar
gerakan karakter, kemunculan materi, narasi, dan musik dapat berlangsung sesuai

dengan alur animasi yang telah dirancang.



106

Gambar 4.17 Penyusunan Elemen Visual dan Audio pada Timeline Adobe After
Effects

Berdasarkan proses tersebut, tahap Assembly menghasilkan susunan animasi
2D edukatif yang terdiri atas pembukaan, penyampaian materi huruf dan tanda baca
dasar, suku kata, kata, kalimat, paragraf, dan penutup. Seluruh komponen visual
dan audio disusun secara terpadu berdasarkan storyboard sehingga menghasilkan

animasi yang siap untuk memasuki tahap 7Testing.

4.8. Testing dan Validasi Ahli

Tahap Testing dan validasi ahli dilakukan setelah seluruh komponen animasi
2D edukatif disusun pada tahap Assembly. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui
kesesuaian dan kelayakan media sebelum animasi digunaan dalam pembelajaran
kepada siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran.

Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai kesesuaian materi pembelajaran
membaca yang disajikan dalam animasi 2D edukatif. Validasi dilakukan oleh pihak
sekolah yang memahami pembelajaran dan karakteristik siswa kelas 1. Penilaian
tersebut digunakan untuk mengetahui kesesuaian materi dengan kebutuhan

pembelajaran membaca siswa kelas 1.
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Selanjutnya, Testing dan uji kelayakan media dilakukan melalui penilaian
terhadap animasi 2D edukatif oleh ahli media. Penilaian bertujuan untuk
mengetahui kualitas media dari aspek tampilan, animasi, teks, audio, dan penyajian.
Hasil penilaian ahli materi dan ahli media digunakan sebagai bahan evaluasi serta
dasar perbaikan sebelum animasi 2D edukatif digunakan kepada siswa.

4.8.1 Uji Kelayakan Materi

Uji kelayakan materi dilakukan untuk mengetahui kesesuaian materi
pembelajaran membaca yang disajikan dalam animasi 2D edukatif. Uji kelayakan
materi dilakukan oleh Ibu Siva Hidayatul Qirom, S.Pd. selaku ahli materi pada
tanggal 16 September 2026. Penilaian dilakukan menggunakan lembar validasi
dengan skala penilaian 1 sampai 4. Validasi ahli materi digunakan untuk menilai isi
materi yang disajikan dalam media sebelum digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Penggunaan validasi ahli materi pada media pembelajaran berbasis
animasi juga dilakukan dengan penilaian yang mencakup aspek pembelajaran, isi
materi, dan bahasa. (Sinaga et al., 2023) .

Instrumen penilaian dalam penelitian ini disesuaikan dengan materi
pembelajaran membaca dan karakteristik siswa kelas 1 sekolah dasar. Aspek yang
dinilai meliputi kesesuaian materi, ketepatan materi, penyajian, dan pembelajaran.
Aspek kesesuaian materi mencakup kesesuaian dengan LKS dan tujuan
pembelajaran. Aspek ketepatan materi mencakup kebenaran konsep, urutan materi,
dan contoh. Aspek penyajian mencakup sistematika, penggunaan bahasa, dan
kejelasan materi, sedangkan aspek pembelajaran mencakup kesesuaian pesan dan

manfaat materi dalam mendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1. Hasil
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penilaian ahli materi selanjutnya digunakan sebagai dasar untuk mengetahui

kelayakan materi serta sebagai bahan evaluasi sebelum media digunakan kepada

siswa.

Gambar 4.18 Pelaksanaan Uji Kelayakan Materi oleh Ahli Materi

Hasil penilaian uji kelayakan materi oleh Ibu Siva Hidayatul Qirom, S.Pd.

disajikan pada Tabel 4.9.

Tabel 4.10 Hasil Uji Kelayakan Materi Animasi 2D Edukatif

No. | Aspek Indikator Pernyataan Skor
1 Kesesuaian Kesesuaian Materi membaca yang disajikan dalam | 4
Materi dengan LKS | animasi 2D edukatif sesuai dengan cakupan
materi membaca yang terdapat dalam LKS
yang digunakan dalam pembelajaran siswa
kelas 1.
2 Kesesuaian Tujuan Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan | 4
Materi pembelajaran | perancangan media sebagai pendukung
pembelajaran membaca siswa kelas 1.
3 Ketepatan Kebenaran Materi mengenai huruf dan tanda baca | 4
Materi konsep dasar, suku kata, kata, kalimat, dan paragraf
disajikan dengan konsep yang benar.

4 Ketepatan Urutan Materi membaca disajikan secara bertahap | 4

Materi materi mulai dari huruf dan tanda baca dasar, suku
kata, kata, kalimat, hingga paragraf.

5 Ketepatan Contoh Contoh bacaan yang disajikan sesuai dengan | 3

Materi materi dan tingkat kemampuan membaca
siswa kelas 1.

6 Penyajian Sistematika Materi membaca disajikan secara sistematis | 4
dan berurutan dari materi yang lebih
sederhana menuju materi yang lebih
kompleks.
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Tabel 4.9. Lanjutan

No. | Aspek Indikator Pernyataan Skor
7 Penyajian Bahasa Bahasa yang digunakan dalam penyajian | 4
materi sesuai dengan tingkat pemahaman
dan karakteristik siswa kelas 1.

8 Penyajian Kejelasan Materi membaca yang disajikan dapat | 4
dipahami dengan jelas oleh siswa kelas 1.
Pesan motivasi belajar yang disampaikan | 4

9 Pembelajaran

Kesesuaian . . !
esan melalui  storytelling  sesuai  dengan
P karakteristik dan kebutuhan siswa kelas 1.
10 Pembelajaran Materi yang disajikan dapat membantu | 4
Manfaat :
mendukung proses pembelajaran membaca
siswa kelas 1.
Total Skor 39

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, jumlah skor yang diperoleh adalah 39.
Skor maksimal yang dapat diperoleh adalah 40, karena terdapat 10 butir penilaian
dengan skor maksimal 4 pada setiap butir. Persentase hasil uji kelayakan materi

dihitung menggunakan rumus:

__ Total Skor
" Skor Maksimal

X 100% (4.2)
P = 2% 100% = 97.5%

Rumus 4. 2 Rumus persentase hasil uji kelayakan materi
Berdasarkan hasil perhitungan, materi pembelajaran yang disajikan dalam
animasi 2D edukatif memperoleh persentase kelayakan sebesar 97,5% dan
termasuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan dalam mendukung
pembelajaran membaca siswa kelas 1. Hasil tersebut menunjukkan penilaian
terhadap kesesuaian materi dengan LKS dan tujuan pembelajaran, ketepatan
konsep, urutan materi, contoh, penyajian, penggunaan bahasa, kejelasan materi,
kesesuaian pesan, serta manfaat materi dalam mendukung pembelajaran membaca

siswa kelas 1.
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Hasil penilaian ahli materi selanjutnya digunakan sebagai bahan evaluasi
terhadap materi yang disajikan dalam animasi 2D edukatif. Berdasarkan saran dari
ahli materi, perbaikan dilakukan dengan memperhatikan kembali penggunaan huruf
besar dan huruf kecil pada materi yang disajikan dalam animasi 2D edukatif.
Perbaikan tersebut dilakukan agar penggunaan huruf pada materi lebih sesuai dan
konsisten sebelum media digunakan kepada siswa.

- saya sedang makan.

- ayah membeli roti, selai,

dan keju.
- kakak mau kemana?

-G CNELFELELELH

Gambar 4.19 Hasil Revisi Oleh Ahli Materi
4.8.2 Uji Kelayakan Media

Uji kelayakan media dilakukan untuk mengetahui kelayakan animasi 2D
edukatif sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1. Uji
kelayakan media dilakukan oleh Bapak Tommy Dwi Purra, M.Kom. selaku ahli
media pada tanggal 14 September 2026. Penilaian dilakukan menggunakan lembar
validasi yang terdiri atas 10 butir pernyataan dengan rentang skor 1 sampai 4.
Validasi ahli media digunakan untuk mengetahui kelayakan tampilan dan unsur
media sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan validasi ahli
media pada media pembelajaran video animasi juga dilakukan untuk mengetahui
kelayakan media video animasi yang digunakan dalam pembelajaran Bahasa

Indonesia. (Setyawan et al., 2023) .
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Instrumen penilaian media dalam penelitian ini disesuaikan dengan
karakteristik animasi 2D edukatif yang dirancang. Penilaian mencakup aspek
tampilan, animasi, teks, audio, dan penyajian. Aspek tampilan dinilai melalui
kesesuaian warna, kualitas gambar, dan tata letak. Aspek animasi dinilai melalui
gerakan dan transisi. Aspek teks dinilai berdasarkan keterbacaan serta ukuran dan
jenis huruf. Aspek audio dinilai berdasarkan kejelasan audio dan musik latar,
sedangkan aspek penyajian dinilai berdasarkan keserasian unsur-unsur media. Hasil
penilaian ahli media selanjutnya digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan
media serta menjadi bahan evaluasi dan perbaikan sebelum animasi 2D edukatif

digunakan kepada siswa.

Gambar 4. 20 Pelaksanaan Uji Kelayakan Media oleh Ahli Media

Hasil penilaian uji kelayakan media oleh Tommy Dwi Purra, M.Kom.
disajikan pada Tabel 4.10.

Tabel 4.11 Hasil Uji Kelayakan Media Animasi 2D Edukatif

No. Aspek Indikator Pernyataan Skor
1 Tampilan | Kesesuaian | Pemilihan dan kombinasi warna pada media | 3
warna terlihat menarik dan sesuai untuk siswa kelas
1.
2 Tampilan | Kualitas Unsur visual yang digunakan dalam media | 3
gambar terlihat jelas dan memiliki kualitas yang baik.
3 Tampilan Tata letak Penqmpatgn teks. dan unsur visual pada | 2
media terlihat rapi dan proporsional.
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Tabel 4.10. Lanjutan

No. Aspek Indikator Pernyataan Skor
4 Animasi | Gerakan Gerakan animasi terlihat sesuai dengan | 4
penyajian media.
5 Animasi Perpindahan antar bagian dalam media | 1
Transisi melalui animasi terlihat sesuai dan tidak
mengganggu penyajian.
6 Teks Keterbacaan | Teks yang ditampilkan dalam media dapat | 3
dibaca dengan jelas oleh siswa kelas 1.
7 Teks Ukuran dan | Ukuran dan jenis huruf yang digunakan | 3
jenis huruf | sesuai dan mudah dibaca oleh siswa kelas 1.
8 Audio Kejelasan Audio yang digunakan dalam media dapat | 4
audio terdengar dengan jelas.
9 Audio Musik latar atau backsound yang digunakan | 4
Musik latar | sesuai dengan suasana media dan tidak
mengganggu penyampaian materi.
10 Penyajian . Unsur gambar, teks, audio, dan animasi | 4
Keserasian . ..
unsur media | fErsusun  secara - serasi dalam penyajian
media.
Jumlah Skor 31

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, jumlah skor yang diperoleh adalah 31.
Skor maksimal yang dapat diperoleh adalah 40, karena terdapat 10 butir penilaian
dengan skor maksimal 4 pada setiap butir. Persentase hasil uji kelayakan media

dihitung menggunakan rumus:

__ Total Skor
" Skor Maksimal

X 100% (4.3)
P = 2% 100% = 77.5%

Rumus 4.3 Rumus persentase hasil uji kelayakan media
Berdasarkan hasil perhitungan, animasi 2D edukatif memperoleh persentase
kelayakan media sebesar 77,5%. Berdasarkan kategori kelayakan yang digunakan
dalam penelitian, persentase 76—100% termasuk dalam kategori sangat layak.
Dengan demikian, hasil penilaian ahli media menunjukkan bahwa animasi 2D
edukatif termasuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan sebagai media

pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1.
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Meskipun memperoleh kategori sangat layak, hasil penilaian ahli media
menunjukkan bahwa masih terdapat beberapa bagian yang perlu diperbaiki
berdasarkan saran dan masukan dari ahli media. Perbaikan yang dilakukan meliputi
penambahan thumbnail, dan penambahan credit scene pada bagian akhir animasi.
Perbaikan tersebut dilakukan untuk menyempurnakan tampilan media dan
meningkatkan kesesuaian penyajian animasi 2D edukatif.

Pada bagian thumbnail, dilakukan penyesuaian agar tampilan awal media
dapat menyajikan identitas dan gambaran isi animasi secara lebih sesuai. Serta
ditambahkan credit scene pada bagian akhir animasi sebagai bagian yang memuat
informasi mengenai pihak atau sumber yang terlibat dalam pembuatan media.

Setelah proses perbaikan dilakukan berdasarkan hasil uji kelayakan media
dan masukan dari ahli media, animasi 2D edukatif dipersiapkan untuk memasuki
tahap Distribution. Dengan demikian, media yang digunakan pada tahap berikutnya
merupakan media yang telah melalui proses pengujian, penilaian ahli media, dan

perbaikan berdasarkan masukan yang diberikan.

* YouTube
KREDIT

Adhika Tyo Ferdiansyah
| @edukatyoferdiansysh1s g
; o Animasi 2D Edukatif
LT Perancangan Animasi 2D Edukatif untuk Mendukung

Pembelajaran Membaca Siswa Sekolah Dasar

Ide & Perancangan
Adhika Tyo Ferdiansyah

Storyboard & Animasi
Adhika Tyo Ferdiansyah

Narasi & Audio
Adhika Tyo Ferdiansyah

Dosen Pembimbing
Bapak Riyan Abdul Aziz,M.Kom
Ibu Sri Widiyanti,M.Kom

Ahli Materi

Gambar 4. 21 Penambahan thumbnail dan credit scene
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4.9. Distribution

Tahap Distribution merupakan tahap penyampaian produk animasi 2D
edukatif yang telah melalui proses Testing, validasi ahli, dan perbaikan berdasarkan
masukan yang diperoleh kepada pengguna sasaran. Pada tahap ini, animasi 2D
edukatif yang telah dinyatakan layak digunakan disampaikan kepada siswa kelas 1
Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran sebagai media pendukung pembelajaran
membaca. Kegiatan pada tahap Distribution meliputi pelaksanaan pre-test,
penggunaan media animasi 2D edukatif dalam kegiatan pembelajaran, pelaksanaan
post-test, pengisian kuesioner respons siswa, serta pendistribusian produk kepada
pihak yang berkepentingan.

4.9.1 Pelaksanaan Pre-test

Tahap pre-test dilakukan untuk memperoleh data mengenai kemampuan
membaca awal siswa kelas I Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran sebelum
menggunakan animasi 2D edukatif. Pelaksanaan pre-test dilakukan pada tanggal 18
September 2026 dengan menggunakan materi membaca yang mengacu pada
pembelajaran konvensional yang digunakan di sekolah, yaitu materi yang terdapat
pada LKS yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran membaca siswa.

Materi yang digunakan dalam pre-fest disesuaikan dengan materi membaca
yang telah dipelajari siswa melalui pembelajaran konvensional. Materi tersebut
meliputi huruf, tanda baca, suku kata, kata, kalimat, dan paragraf. Penggunaan
materi yang mengacu pada LKS bertujuan untuk memperoleh gambaran
kemampuan awal siswa berdasarkan pembelajaran yang telah diterima sebelum

menggunakan animasi 2D edukatif.
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Pelaksanaan pre-test dilakukan dalam bentuk praktik membaca secara
langsung dan individual. Siswa diminta membaca materi yang telah disiapkan
secara bertahap, mulai dari huruf, tanda baca, suku kata, kata, kalimat, hingga
paragraf. Pelaksanaan secara individual dilakukan agar kemampuan membaca
setiap siswa dapat diamati secara langsung. Bagi siswa yang mengalami kesulitan
atau belum mampu membaca secara mandiri, peneliti memberikan bimbingan
secara individual dan bertahap sesuai dengan bagian materi yang mengalami
kesulitan.

Penilaian kemampuan membaca dilakukan menggunakan rubrik penilaian
yang telah ditentukan sebelumnya. Penilaian mencakup lima aspek, yaitu pelafalan,
intonasi, kelancaran, volume suara, serta jeda dan tanda baca. Setiap aspek dinilai
menggunakan rentang skor 1 sampai 4 sesuai dengan kriteria yang terdapat dalam
rubrik penilaian kemampuan membaca, dengan jumlah skor maksimal 20.

Skor yang diperoleh dari kelima aspek dicatat sebagai data kemampuan
membaca awal siswa sebelum menggunakan animasi 2D edukatif. Data hasil pre-
test selanjutnya digunakan sebagai data awal yang dibandingkan dengan hasil post-

test setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan animasi 2D edukatif.
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Gambar 4. 22 Pelaksanaan Pre-test Kemampuan Membaca Siswa

Hasil penilaian kemampuan membaca siswa pada tahap pre-test disajikan
pada Tabel 4.11. Tabel tersebut memuat skor dari setiap aspek penilaian yang

diperoleh masing-masing siswa, jumlah skor, serta persentase kemampuan

membaca.
Tabel 4.12 Hasil Pre-test Kemampuan Membaca Siswa
No.| Siswa | Pelafalan | Intonasi | Kelancaran | Volume | Jeda/Tanda [Jumlah| %
suara baca Skor
1 Aldy 3 2 2 2 2 11 55%
2 Alfaro 3 2 2 2 2 11 55%
3 | Alkhalifi 2 2 2 2 2 10 50%
4 | Almeera 3 3 2 3 2 13 65%
5 | Arshaka 2 2 2 2 2 10 50%
6 Delita 2 2 1 2 2 9 45%
7 Gaza 3 2 2 2 2 11 55%
8 | Khaira 2 2 2 2 2 10 50%
9 Lovita 2 1 2 2 1 8 40%
10 | Milena 3 3 2 2 2 12 60%
11 | Septiana 3 3 3 3 2 14 70%
12 Tito 2 2 2 2 2 10 50%

Perhitungan persentase kemampuan membaca siswa dilakukan dengan
menjumlahkan skor yang diperoleh dari lima aspek penilaian, yaitu pelafalan,
intonasi, kelancaran, volume suara, serta jeda dan tanda baca. Jumlah skor
maksimal yang dapat diperoleh adalah 20. Persentase kemampuan membaca

kemudian dihitung menggunakan rumus sebagai berikut:
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__ Jumlah Skor yang Diperoleh

P X 100% (4.4)

Skor Maksimal
Rumus 4.4 Rumus persentase hasil pre-test

Sebagai contoh, perhitungan nilai siswa Aldy adalah sebagai berikut:

Persentase = % X 100% = 55%

Berdasarkan perhitungan tersebut, siswa Aldy memperoleh jumlah skor
sebesar 11 dengan persentase kemampuan membaca sebesar 55%. Perhitungan
persentase yang sama dilakukan pada seluruh siswa berdasarkan jumlah skor yang
diperoleh dari kelima aspek penilaian.

4.9.2 Penggunaan Media Animasi 2D Edukatif

Setelah pelaksanaan pre-test, tahap selanjutnya adalah penggunaan media
animasi 2D edukatif dalam kegiatan pembelajaran membaca siswa di SDN Jati 2
Masaran. Penggunaan media dilaksanakan pada tanggal 18 September 2026 setelah
siswa menyelesaikan pre-test. Media yang digunakan merupakan produk animasi
2D edukatif yang telah melalui tahap 7esting, validasi ahli materi dan ahli media,
serta perbaikan berdasarkan masukan yang diperoleh.

Pada tahap ini, media animasi 2D edukatif ditampilkan kepada siswa sebagai
media pendukung dalam pembelajaran membaca. Siswa menyimak materi yang
disajikan melalui animasi, kemudian mengikuti kegiatan membaca berdasarkan
materi yang terdapat dalam media. Guru dan peneliti mendampingi siswa selama
proses pembelajaran agar kegiatan dapat berlangsung sesuai dengan tujuan yang

telah ditentukan.
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Media animasi 2D edukatif digunakan untuk membantu siswa memahami
materi membaca melalui penyajian teks, gambar, animasi, dan audio. Materi yang
disajikan meliputi huruf, tanda baca, suku kata, kata, kalimat, dan paragraf. Selama
proses pembelajaran, siswa mengikuti kegiatan membaca sesuai dengan arahan
yang diberikan. Siswa yang mengalami kesulitan dalam mengikuti materi
mendapatkan pendampingan dari guru dan peneliti sesuai dengan kebutuhan selama

kegiatan berlangsung.

Gambar 4. 23 Penggunaan Media Animasi 2D Edukatif pada Siswa Sekolah Dasar
Negeri Jati 2 Masaran

Dokumentasi pada Gambar 4.25 menunjukkan pelaksanaan penggunaan
media animasi 2D edukatif dalam kegiatan pembelajaran membaca siswa kelas |
Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran. Kegiatan tersebut dilakukan setelah
pelaksanaan pre-test dan sebelum siswa mengikuti post-test.

Setelah kegiatan pembelajaran menggunakan media selesai, siswa
selanjutnya mengikuti post-test untuk memperoleh data kemampuan membaca
setelah menggunakan media animasi 2D edukatif. Hasil post-test tersebut kemudian

digunakan bersama dengan hasil pre-test pada tahap analisis data untuk mengetahui
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perubahan kemampuan membaca siswa setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan media.
4.9.3 Pelaksanaan Post-test

Tahap post-test dilakukan untuk memperoleh data mengenai kemampuan
membaca siswa kelas I Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran setelah menggunakan
animasi 2D edukatif. Kegiatan post-test dilaksanakan pada tanggal 18 September
2026 setelah siswa mengikuti proses pembelajaran menggunakan media animasi
2D edukatif pada tahap penggunaan media.

Pelaksanaan post-test dilakukan dalam bentuk praktik membaca secara
langsung dan individual. Siswa diminta membaca materi yang telah disiapkan
berdasarkan materi membaca yang telah dirancang dan disajikan dalam media
animasi 2D edukatif. Materi tersebut meliputi huruf, tanda baca, suku kata, kata,
kalimat, dan paragraf. Penggunaan materi tersebut bertujuan untuk mengetahui
kemampuan membaca siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan
animasi 2D edukatif.

Penilaian kemampuan membaca dilakukan menggunakan rubrik penilaian
yang sama dengan tahap pre-test. Penilaian mencakup lima aspek, yaitu pelafalan,
intonasi, kelancaran, volume suara, serta jeda dan tanda baca. Setiap aspek dinilai
menggunakan rentang skor 1 sampai 4 sesuai dengan kriteria yang terdapat dalam
rubrik penilaian kemampuan membaca. Jumlah skor maksimal yang diperoleh
siswa adalah 20, kemudian dikonversikan menjadi persentase dengan rentang 0—

100%.
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Kegiatan post-test dilakukan secara individual agar kemampuan membaca
setiap siswa dapat diamati dan dinilai berdasarkan kemampuan masing-masing.
Siswa diminta membaca materi yang telah disiapkan, kemudian peneliti mencatat
skor berdasarkan lima aspek penilaian yang telah ditentukan. Pada siswa yang
masih mengalami kesulitan dalam membaca, peneliti memberikan bimbingan
secara langsung dan bertahap sesuai dengan bagian materi yang mengalami

kesulitan..

Gambar 4.24 Pelaksanaan Post-test Kemampuan Membaca Siswa

Dokumentasi pada Gambar 4.26 menunjukkan pelaksanaan post-test
kemampuan membaca siswa kelas I Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran setelah
menggunakan media animasi 2D edukatif. Pelaksanaan dilakukan secara individual
agar kemampuan membaca setiap siswa dapat diamati dan dinilai berdasarkan
kemampuan masing-masing.

Hasil penilaian kemampuan membaca siswa pada tahap post-test disajikan
pada Tabel 4.12. Tabel tersebut memuat skor dari setiap aspek penilaian yang
diperoleh masing-masing siswa, jumlah skor, serta persentase kemampuan

membaca.
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Tabel 4. 13 Hasil Post-test Kemampuan Membaca Siswa

No.| Siswa | Pelafalan | Intonasi | Kelancaran | Volume | Jeda/Tanda [Jumlah| %
suara baca Skor
1 Aldy 4 3 3 3 3 16 80%
2 | Alfaro 4 3 3 3 3 16 80%
3 |Alkhalifi 3 3 3 3 2 14 70%
4 | Almeera 4 3 4 4 3 18 90%
5 | Arshaka 4 3 3 3 3 16 80%
6 | Delita 3 3 2 3 3 14 70%
7 Gaza 4 3 4 4 3 18 90%
8 | Khaira 4 3 3 3 3 16 80%
9 | Lovita 3 3 3 3 3 15 75%
10 | Milena 4 3 3 3 4 17 85%
11 | Septiana 4 4 4 3 4 19 95%
12 Tito 4 3 3 3 3 16 80%

Perhitungan persentase kemampuan membaca siswa dilakukan dengan
menjumlahkan skor yang diperoleh dari lima aspek penilaian, yaitu pelafalan,
intonasi, kelancaran, volume suara, serta jeda dan tanda baca. Jumlah skor
maksimal yang dapat diperoleh adalah 20. Persentase akhir kemudian dihitung
dengan mengonversikan jumlah skor yang diperoleh ke dalam skala 0 sampai 100%

menggunakan rumus sebagai berikut:

__ Jumlah Skor yang Diperoleh

P x 100% (4.5)

Skor Maksimal
Rumus 4.5 Rumus persentas hasil post-test

Sebagai contoh, perhitungan nilai siswa Aldy adalah sebagai berikut:

Persentase = % X 100% = 80%

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, persentase kemampuan membaca
siswa Aldy pada tahap post-test adalah sebesar 80%. Persentase yang diperoleh
masing-masing siswa selanjutnya digunakan untuk menentukan kategori
kemampuan membaca berdasarkan kategori persentase yang telah ditetapkan pada

Tabel 3.6.



122

4.9.4 Kuesioner Respon Siswa

Setelah pelaksanaan post-test, tahap selanjutnya adalah pengisian kuesioner
respons siswa terhadap media animasi 2D edukatif. Kuesioner diberikan kepada
siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media animasi 2D edukatif.
Pengisian kuesioner dilakukan pada tanggal 18 September 2026 untuk memperoleh
tanggapan siswa mengenai penggunaan media yang telah dirancang dalam
mendukung pembelajaran membaca.

Kuesioner respons siswa terdiri atas 7 pernyataan yang mencakup beberapa
aspek, yaitu ketertarikan, tampilan, audio, materi, penyajian, kemudahan, dan
manfaat. Siswa diminta memberikan jawaban sesuai dengan pendapat masing-
masing setelah menonton dan mengikuti pembelajaran menggunakan media
animasi 2D edukatif.

Setiap pernyataan pada kuesioner memiliki empat pilihan jawaban
menggunakan skala 1 sampai 4, yaitu skor 4 (75-100%) untuk Sangat Setuju, skor
3 (50-74%) untuk Setuju, skor 2 (25-49%) untuk Tidak Setuju, dan skor 1 (0-24%)
untuk Sangat Tidak Setuju.

Kegiatan pengisian kuesioner dilakukan secara langsung setelah siswa
menyelesaikan post-fest. Siswa diberikan arahan mengenai cara pengisian
kuesioner dan diminta memberikan jawaban sesuai dengan pendapat yang
dirasakan setelah menggunakan media. Hasil pengisian kuesioner kemudian dicatat

dan digunakan sebagai data respons siswa terhadap media animasi 2D edukatif.
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Gambar 4.25 Pengisian Kuesioner Respons Siswa

Hasil pengisian kuesioner respons siswa disajikan pada Tabel 4.13. Tabel
tersebut memuat skor yang diperoleh dari masing-masing siswa berdasarkan tujuh
pernyataan pada kuesioner.

Tabel 4.14 Hasil Kuesioner Respons Siswa

No Siswa P1 (P2 | P3| P4 | P5|P6|P7| Total Skor %
1 Aldy 4 4 14 14 |3 |4 |4 |27 96,43%
2 |Alfaro 3 4 13 13 |4 |13 |4 |24 85,71%
3 |Alkhalifi 4 3 4 (3 3 |4 |4 |25 89,29%
4 Almeera 4 4 |3 4 |4 3 4 |26 92,86%
5 |Arshaka 3 3 13 4 3 |3 |4 |23 82,14%
6 |Delita 4 3 13 4 |4 |3 |4 |25 89,29%
7 |Gaza 4 4 14 13 |4 |13 |4 |26 92,86%
8 |Khaira 3 4 13 13 |4 |13 |4 |24 85,71%
9 |Lovita 4 3 4 3 3 |4 |4 |25 89,29%
10 |[Milena 4 4 13 |4 3 |4 |4 |26 92,86%
11 |Septiana 4 3 4 3 |4 |3 |4 |25 89,29%
12 |Tito 3 4 13 14 |13 |3 |3 |23 82,14%

Keterangan: P1-P7 merupakan nomor pernyataan pada kuesioner

respons siswa
Perhitungan persentase respons siswa dilakukan dengan menjumlahkan skor
yang diperoleh dari tujuh pernyataan. Jumlah skor maksimal yang dapat diperoleh
setiap siswa adalah 28. Persentase respons siswa kemudian dihitung menggunakan

rumus sebagai berikut:
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Nilai = Jumlah Skor yang Diperoleh % 100% (4.6)

Skor Maksimal

Rumus 4.6 Rumus persentase hasil respon siswa
Sebagai contoh, perhitungan nilai siswa Aldy adalah sebagai berikut:
Nilai = 2 x 100% = 96,43%

Berdasarkan perhitungan tersebut, siswa Aldy memperoleh jumlah skor
sebesar 27 dengan persentase respons sebesar 96,43% yang masuk kategori sangat
setuju. Perhitungan persentase yang sama dilakukan pada seluruh siswa
berdasarkan jumlah skor yang diperoleh dari tujuh pernyataan.

4.9.5 Pendistribusian Produk Animasi 2D Edukatif

Setelah seluruh rangkaian kegiatan pembelajaran, post-fest, dan pengisian
kuesioner respons siswa selesai dilaksanakan, tahap selanjutnya adalah
pendistribusian produk animasi 2D edukatif. Pendistribusian dilakukan agar produk
yang telah dirancang dapat disampaikan kepada pihak sekolah dan dapat digunakan
kembali sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa kelas 1. Produk
animasi 2D edukatif disimpan dalam bentuk video dan diunggah ke Youtube.
Tautan produk kemudian disampaikan kepada guru kelas I Sekolah Dasar Negeri
Jati 2 Masaran untuk memudahkan akses terhadap media.

Penggunaan platform tersebut dilakukan untuk memudahkan pihak sekolah
dalam mengakses produk sehingga media dapat digunakan kembali sesuai dengan

kebutuhan pembelajaran.
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Gambar 4. 26 Bukti Upload Media

Pendistribusian produk animasi 2D edukatif ditunjukkan melalui
dokumentasi pengunggahan produk pada YouTube.

Dokumentasi tersebut menunjukkan bahwa produk telah disimpan dan
dipublikasikan dalam bentuk video sehingga dapat diakses kembali sebagai media
pendukung pembelajaran membaca siswa kelas I Sekolah Dasar Negeri Jati 2
Masaran.

Link Youtube: https://voutu.be/re6h22x0xXg?si=ckC4QFipYpBSHhdqg

4.10. Hasil Penilaian Kemampuan Membaca

Hasil penilaian kemampuan membaca siswa diperoleh melalui pelaksanaan
pre-test dan post-test. Pre-test dilakukan sebelum penggunaan media animasi 2D
edukatif, sedangkan post-test dilakukan setelah siswa mengikuti pembelajaran
menggunakan media animasi 2D edukatif. Penilaian dilakukan menggunakan lima
aspek kemampuan membaca, yaitu pelafalan, intonasi, kelancaran, volume suara,
serta jeda dan tanda baca. Hasil penilaian dari kedua tahap kemudian dikonversi

menjadi persentase untuk mengetahui kemampuan membaca masing-masing siswa.


https://youtu.be/re6h22xOxXg?si=ckC4QFipYpBSHhdq
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Hasil perbandingan persentase kemampuan membaca siswa pada tahap pre-
test dan post-test disajikan pada Tabel 4.14.

Tabel 4.15 Perbandingan Persentase Kemampuan Membaca Siswa

No. | Siswa Pre-test | Kategori Post-test | Kategori | Perubahan
(%) (%) (%)

1 Aldy 55% Sangat Kurang 80% Cukup 25%

2 Alfaro 55% Sangat Kurang 80% Cukup 25%

3 Alkhalifi 50% Sangat Kurang 70% Kurang 20%

4 Almeera 65% Kurang 90% Baik 25%

5 Arshaka 50% Sangat Kurang 80% Cukup 30%

6 Delita 45% Sangat Kurang 70% Kurang 25%

7 Gaza 55% Sangat Kurang 90% Baik 35%

8 Khaira 50% Sangat Kurang 80% Cukup 30%

9 Lovita 40% Sangat Kurang 75% Cukup 35%

10 | Milena 60% Sangat Kurang 85% Baik 25%

11 | Septiana 70% Kurang 95% Baik 25%

12 | Tito 50% Sangat Kurang 80% Cukup 30%

Rata-rata 54,58% | Sangat Kurang | 81,67% Baik 27,09%

Keterangan: Kategori kemampuan membaca mengacu pada Tabel 3.6.

Hasil Tabel 4.14, persentase kemampuan membaca siswa pada tahap pre-test
berada pada rentang 40% sampai 70%, dengan rata-rata sebesar 54,58%.
Berdasarkan kategori persentase kemampuan membaca pada Tabel 3.6, sebagian
besar siswa berada pada kategori Sangat Kurang, sedangkan tiga siswa berada pada
kategori Kurang.

Setelah penggunaan media animasi 2D edukatif, hasil post-test menunjukkan
persentase kemampuan membaca siswa berada pada rentang 70% sampai 95%,
dengan rata-rata sebesar 81,67%. Berdasarkan kategori pada Tabel 3.6, siswa
berada pada kategori Kurang, Cukup, dan Baik. Terdapat dua siswa yang
memperoleh persentase 70% dan berada pada kategori Kurang, enam siswa berada
pada kategori Cukup, serta empat siswa berada pada kategori Baik.

Perbandingan hasil pre-test dan post-test menunjukkan bahwa seluruh siswa

mengalami perubahan persentase kemampuan membaca. Perubahan persentase
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berada pada rentang 20% sampai 35%. Perubahan terendah diperoleh Alkhalifi
sebesar 20%, sedangkan perubahan tertinggi diperoleh Gaza dan Lovita sebesar
35%.

Rata-rata persentase kemampuan membaca siswa mengalami perubahan dari
54,58% pada tahap pre-test menjadi 81,67% pada tahap post-test. Dengan
demikian, terdapat perubahan rata-rata sebesar 27,09% setelah siswa mengikuti
pembelajaran menggunakan media animasi 2D edukatif. Hasil tersebut selanjutnya
menjadi dasar dalam pembahasan mengenai perubahan kemampuan membaca

siswa setelah penggunaan media animasi 2D edukatif.

4.11. Hasil Respons Siswa

Hasil respons siswa diperoleh melalui kuesioner yang diberikan setelah siswa
mengikuti pembelajaran menggunakan media animasi 2D edukatif. Kuesioner
terdiri atas tujuh pernyataan yang mencakup aspek ketertarikan, tampilan, audio,
materi, penyajian, kemudahan, dan manfaat. Setiap pernyataan diberikan skor 1
sampai 4 sesuai dengan pilihan jawaban siswa, kemudian jumlah skor dikonversi
menjadi persentase.

Hasil persentase respons siswa berdasarkan tujuh pernyataan pada kuesioner
disajikan pada Tabel 4.15.

Tabel 4. 16 Hasil Persentase Respons Siswa

No. | Siswa Total Skor Persentase (%) Kategori

1 Aldy 27 96,43% Sangat Setuju
2 Alfaro 24 85,71% Sangat Setuju
3 Alkhalifi 25 89,29% Sangat Setuju
4 Almeera 26 92.,86% Sangat Setuju




Tabel 4.15. Lanjutan
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No. | Siswa Total Skor Persentase (%) Kategori

5 Arshaka 23 82,14% Sangat Setuju
6 Delita 25 89,29% Sangat Setuju
7 Gaza 26 92,86% Sangat Setuju
8 Khaira 24 85,71% Sangat Setuju
9 Lovita 25 89,29% Sangat Setuju
10 Milena 26 92,86% Sangat Setuju
11 Septiana 25 89,29% Sangat Setuju
12 Tito 23 82,14% Sangat Setuju
Rata-rata 24,92 88,99 Sangat Setuju

Setelah Berdasarkan Tabel 4.15, persentase respons

siswa terhadap media

animasi 2D edukatif berada pada rentang 82,14% sampai 96,43%. Persentase

tertinggi diperoleh Aldy sebesar 96,43%, sedangkan persentase terendah diperoleh

Arshaka dan Tito sebesar 82,14%.

Rata-rata persentase respons siswa terhadap media animasi 2D edukatif

adalah sebesar 88,99%. Berdasarkan rentang kategori yang digunakan, persentase

tersebut termasuk dalam kategori Sangat Setuju. Hasil tersebut menunjukkan

bahwa siswa memberikan respons yang berada pada kategori Sangat Setuju

terhadap media animasi 2D edukatif yang digunakan dalam pembelajaran

membaca.

Berdasarkan hasil tersebut, media animasi 2D edukatif memperoleh respons

siswa yang positif pada aspek ketertarikan, tampilan, audio, materi, penyajian,

kemudahan, dan manfaat sebagaimana tercermin dari hasil pengisian kuesioner.
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4.12. Pembahasan Hasil Perancangan dan Penggunaan Media Animasi 2D
Edukatif

Pembahasan dalam penelitian ini mencakup hasil kemampuan membaca
siswa sebelum dan setelah penggunaan media animasi 2D edukatif serta respons
siswa terhadap media. Pada tahap pre-test, persentase kemampuan membaca siswa
berada pada rentang 40% sampai 70% dengan rata-rata 54,58%. Berdasarkan Tabel
3.6, sebagian besar siswa berada pada kategori Sangat Kurang dan Kurang.
Penilaian dilakukan secara individual menggunakan lima aspek, yaitu pelafalan,
intonasi, kelancaran, volume suara, serta jeda dan tanda baca.

Setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media animasi 2D edukatif
yang menyajikan materi secara bertahap mulai dari huruf, tanda baca, suku kata,
kata, kalimat, hingga paragraf, hasil post-test menunjukkan persentase kemampuan
membaca berada pada rentang 70% sampai 95% dengan rata-rata 81,67%. Seluruh
siswa mengalami perubahan persentase kemampuan membaca dengan rentang 20%
sampai 35%. Rata-rata kemampuan membaca mengalami perubahan sebesar 27,09
poin persentase.

Respons siswa terhadap media juga menunjukkan hasil positif. Berdasarkan
Tabel 4.11, persentase respons berada pada rentang 82,14% sampai 96,43% dengan
rata-rata 88,99%, dan seluruh siswa berada pada kategori Sangat Setuju. Respons
tersebut mencakup aspek ketertarikan, tampilan, audio, materi, penyajian,
kemudahan, dan manfaat.

Berdasarkan hasil tersebut, animasi 2D edukatif yang dirancang dapat

digunakan sebagai media pendukung pembelajaran membaca siswa kelas I Sekolah
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Dasar Negeri Jati 2 Masaran. Media telah melalui proses Testing, validasi ahli
materi dan ahli media, serta perbaikan sebelum digunakan dalam pembelajaran.
Hasil pre-test dan post-test menunjukkan perubahan kemampuan membaca siswa,

sedangkan hasil kuesioner menunjukkan respons positif terhadap media.



BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
perancangan media animasi 2D edukatif untuk mendukung pembelajaran membaca
siswa kelas I Sekolah Dasar Negeri Jati 2 Masaran dilakukan menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari tahap Concept,
Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Media yang
dihasilkan menyajikan materi membaca secara bertahap yang meliputi huruf, tanda
baca, suku kata, kata, kalimat, dan paragraf dengan memanfaatkan unsur teks,
gambar, animasi, dan audio sebagai media pendukung pembelajaran membaca.

Hasil penilaian kemampuan membaca menunjukkan adanya perubahan
persentase kemampuan membaca siswa setelah penggunaan media animasi 2D
edukatif. Rata-rata persentase kemampuan membaca siswa pada tahap pre-test
sebesar 54,58% dengan kategori Sangat Kurang, sedangkan rata-rata persentase
pada tahap post-test sebesar 81,67% dengan kategori Baik. Hasil perbandingan
tersebut menunjukkan perubahan rata-rata persentase kemampuan membaca
sebesar 27,09% setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan media
animasi 2D edukatif.

Selain itu, hasil kuesioner respons siswa menunjukkan rata-rata persentase
sebesar 88,99% yang termasuk dalam kategori Sangat Setuju. Penilaian tersebut

mencakup aspek ketertarikan, tampilan, audio, materi, penyajian, kemudahan, dan
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manfaat. Berdasarkan hasil tersebut, media animasi 2D edukatif dapat digunakan
sebagai media pendukung dalam pembelajaran membaca siswa kelas I Sekolah

Dasar Negeri Jati 2 Masaran.

5.2. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran
yang dapat diberikan untuk pengembangan penelitian selanjutnya. Media animasi
2D edukatif yang telah dirancang dapat digunakan sebagai media pendukung dalam
pembelajaran membaca, sehingga penggunaannya dapat disesuaikan dengan
kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru di sekolah. Guru juga dapat
memberikan pendampingan kepada siswa selama penggunaan media, terutama bagi
siswa yang masih mengalami kesulitan dalam membaca.

Penelitian selanjutnya dapat melakukan perancangan media dengan materi
dan tingkat kesulitan yang lebih beragam sesuai dengan kemampuan membaca
siswa. Penambahan variasi materi, latihan membaca, serta aktivitas interaktif dapat
dipertimbangkan agar media memiliki bentuk penyajian yang lebih bervariasi dan
dapat digunakan untuk mendukung kebutuhan belajar siswa yang berbeda.

Penelitian selanjutnya juga dapat melakukan pengujian dengan jumlah subjek
yang lebih banyak serta menggunakan kelompok pembanding untuk memperoleh
data yang lebih luas mengenai penggunaan media dalam pembelajaran membaca.
Selain itu, pengukuran dapat dilakukan dalam beberapa kali pertemuan agar

perubahan kemampuan membaca siswa dapat diamati secara lebih menyeluruh.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Surat Izin Observasi

@ AI\»[IKOD‘:Im EURAKART::&u

No. :093/T-BAATK/AMIKOM SKA/V/2026
Hal  :Permoh Ijin/Rek dasi Penelitian

Kepada Yth

Kepala Sekolah

SDN JATI2

Jari, Masaran, Sragen, Jawa Tengah 57282
Di Tempat.

Salam Sejahtera, semoga limpahan rizki dan hidavah-Nva selalu menvertai dalam
kegiatan rutin kita, amin.

Kami adalah Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer (STMIK)
AMIKOM Surakarta sebuah perguruan tinggi swasta di Surakarta yang beralamar di
WVeteran Notosuman Singopuran Kartasura Sukoharjo Telp. (0271) 7851501, 7851507
fax. (0271) 7851507,

Sehubungan dengan pengerjaan ftugas mata kuliah Skripsi pada Semester VIIL
mahasiswa’l STMIK AMIKOM Surakarta dengan data dibawah ini. berkeinginan
unfuk mengadakan observasi di instansi vang Bapak/Tbu pimpin.

Adapun data mahasiswa'i adalah sebagai berikut :

Nama : Adhika Tyo Ferdiansyah
NIM 2213010366

Program Studi : Informatika

Jenjang : 51

Demikian surat permohonan ini. terima kasih atas kerja samanya.

S 29 Mei 2026

TN SLRARARTA

Yeni Fitriati. S.Kom.
BAATK

JI. Veteran Notosuman Singopuran Kartasura Sukoharjo 57164 Telp./Fax. 0271-7851507




Lampiran 2. Surat Bukti Observasi Awal

PEMERINTAH KABUPATEN SRAGEN

SD NEGERI JATI 2
Jati BT 20, Jati, Masaran, Sragen, 57152

SURAT KETERANGAN
NO: 421.5110/04.3.20/2026

Vang bertanda tangan dibawah ini:

Nama :RETNO WULANDARI, 5. PA.SD., MPd.
NIF - 19860012 201101 2009

Panglkat/Gel  : Penata Tk LTI d

Jabatan : Kepala Sekolsh

Unit Kerja : 8D Negeri Jati 2

Meneranglan bahwa nahasiswa di bawah ini:

Nama : Adhika Tyo Ferdiansyah

NIN - 2213010366

Program Studi : Informatika

Sekolah : Gelang Ri29, Bwl8, Klrwonan, Mesaran, Sragen

Telah melakukan observasi untuk pemyusunan skripsi yang berjudul “Perancanzan Animasi 2d
Edukatif Untuk: Mendolamg Literasi Membaca Sizwa Sekolah Dasar™ di 8D Negeri Jati 2 pada
30 Mei 2026.

Demikian Surat Keteranzan i dibuat dengan sebenamya dan dapat dimunaksn sebagaimana
mestinya.




Lampiran 3. Uji Kelayakan Materi

A

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

PERANCANGAN ANIMASI 2D EDUKATIF UNTUK MENDUKUNG PEMBELAJARAN
MEMBACA SISWA SEKOLAH DASAR

A. LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Nama Validator || SWwa  Hidayatul  Girom. . pd.
NIP/NIDN 2| [9920726200012201¢

Jabatan L uru

Instansi | son Jali 2,

Tanggal Penilaian | :| [ /4 [ 102¢

B. PETUNJUK PENGISIAN
Lembar validasi ini digunakan untuk mengetahui kelayakan materi Animasi 2D Edukatif Untuk
Mendukung Pembelajaran Membaca Siswa Sekolah Dasar.

2. Bapak/Tbu dimohon memberikan tanda centang (V) pada kolom skor yang sesuai dengan penilaian

terhadap materi.
3. Gunakan kriteria penilaian berikut: 4 = Sangat Baik, 3 = Baik, 2 = Kurang Baik, dan I = Sangat
Kurang Baik.
4. Saran dan komentar perbaikan dapat dituliskan pada bagian yang telah disediakan.
Kriteria Penilaian
Skor Kriteria
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Kurang Baik
] Sangat Kurang Baik

C. LEMBAR PENILAIAN

No.| Aspek Indikator Pernyataan 413211
Materi membaca yang disajiken dalam animasi 2D edukatif i
; | Kesesugian | Kesesusien sesuai dengan cakupan materi baca yang terdap ‘/
Maiesi dengan LKS dalam LKS yang digunakan dslam pembelaj siswa
kelas |
5 Mateni yang dlsajlkm sesuai dangm ujuan perancangan
Kesesusian Tujuan <
2
2 | Naei prder mllsebm P  pembelajaran siswa !/
Masteri mengensi huruf dan tanda baca dasar, suku kata, Z
K Kebenaran G ar ¢
3 hm I klu.lhllmu..hnpansnfdtmlkudemnkomcpymg v
K Materi membaca disajikan secara bertahap mulai dasi huruf g
4 | NP Unienmateri | dan tands baca dasar, suku kata, kata, kalimat, hingga J
| Materi paragraf.
5 | Ketepatan Contoh Contoh bacaan yang disajikan sesuai dengan materi dan v
Materi tingkat kemampuzn membaca siswa kelas 1.
Materi membaca disajikan secara sistematis dan berurutan
6 | Penygjisn Sisiematika deri metest yang lebih sederhana menuju materi yang lebih | (-
kompleks
o Bzhasa yang digunakan dalam penyajian materi sesusi .
7 |Peaysjim | Babasa dengan tin ahaman dan karalerstik siswa kelas 1. | ¥
3 3 Materi membaca yang disajikan dapat dipahami dengan v’
8 |Penyjian | Kejelastn | ;e oleh siswa kelas ).
= Pesan motivasi belajar yang disampaikan melalui
9 | Pembetsjeran | Kescsusi starytelling sesusi dengan karakteristik dan kebutuhan V'
e siswa kelas |
B Maten yang disajikan dapat membantu mendukung proses .
10 | Pembelsgjaran | Manfazt pembelajsran membaca siswa kelas | \




*

D. KOMENTAR DAN SARAN

fecarewesewrupan sudah baik

Chamungerte s dipechapkon b becar

E. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penilaisn, materi Perancangan Animasi 2d Edukatif Untuk Mendukung Pembelajaran Membaca
Siswa Sckolah Dasar ini dinyatakan:

¥ Sengat Layak digunakan tanpa revisi
0 Lavak digumalan dengan revisi kecil
O Kurang Layak digunakan dan pertu revisi

[ Tidak Lavak digumakan

|
ah [b Seateq.006
p Validztor,

CAWE, Mideyatud @
NIPINIDN, (107282020 (24018



Lampiran 4. Uji Kelayakan Media

g

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
PERANCANGAN ANIMASI 2D EDUKATIF UNTUK MENDUKUNG PEMBELAJARAN

MEMBACA SISWA SEKOLAH DASAR

A. LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

B. PETUNJUK PENGISIAN

) 0. "
Nama Validator | : | [0wv . [t {arr, M om
NIP/NIDN | 067417 J60L
| Instansi | Tekrologe (nfeemés
Tanggal Penilaian 9 se,pnmbor e

1. Lembar validasi ini digunakan untuk mengetahui kelayakan media Animasi 2D Edukatif Untuk
Mendukung Pembelajaran Membaca Siswa Sekolah Dasar.

2. Bapak/Tbu dimohon memberikan tanda centang (v') pada kolom skor yang sesuai dengan penilaian
terhadap media.

3. Gunakan kriteria penilaian berikut: 4 = Sangat Baik, 3 = Baik, 2 = Kurang Baik, dan 1 = Sangat Kurang

Baik.

4. Saran dan komentar perbaikan dapat dituliskan pada bagian yang telah disediakan.

Kriteria Penilaian

Kriteria

Sanga Buk
Bak

Kurang Baik

C. LEMBAR PENILAIAN

Sangst K Bak

No. | Aspek | Indikator = __ Pernyataan . 3l
|| Tampilan | Kesesasian Pemilihan dan kambinas warna pada media terlihat menarik ‘/{
! s wama dan sesuai untuk siswa kelas |
= , Tempilan Kualitas Unsur visual yang digunakan dalam media terlihat jelas dan
2 |Tampilen | oobar memiliki kuslitas yang baik
3 | Tampiten | Tatatensk imhanm‘ﬁdmumvmdpdameﬁauhhunpl /\-/
4 | Animasi Gerakan | Gerzkan animasi terlihat sesuai dengan penyajian media.
¥ =L | Perpindahan antar bagian dalam media melalui animasi
5 |Asimad | Tracdd terlihat sesusi dan tidak jian, %
Teks yang ditampilkan dalam media dapat dibaca dengan
6::) Teks Keterbacaan | eias oleh siswa kelas | /,
7 | Teks Ukuran dan Ukuran dan jenis huruf yang digunakan sesuai dan mudah
Jenis huruf dibaca oleh siswa kelas | "
8 | Audio Kejelasan Audio yang digunzkan dalam media dapat terdengar dengan
audio jelas £
g Musik latar ateu hacksound yang digunakan sesuai dengan
9 |Audio | Musklar | a0y media dan tidak mengganga penyampaian materi ;
= | Keserasian Unsur gambar, teks, audio, dan animast tersusun secara
10 { Penysjizn J unsur media serasi dalam penyajian media

D. KOMENTAR DAN SARAN




. Kesimpulan

erdasarkan hasil penilaian, media Animasi 2d Edukatif Untuk Mendukung Pembelajaran Membaca Siswa
ekolzh Dasar ini dinyatakan:

7 Sangat Layak digunakan tanpa revisi

vak digunakan dengan revisi kecil
O Kurang Layak digunakan dan pertu revisi
O Tidsk Layak digunakan

NIPNIDN. 06744857




Lampiran 5. Surat Bukti Pelaksanaan Distribusi

[PEMERINTAH KABUPATEN SRAGEN
SD NEGERI JATI 2

Jati RT 20, Jati, Masaran, Sragen, 57251

SURAT KETERANGAN
NO: 421.5/111/04.3.29/2026

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama :RETNO WULANDARI, 8. Pd.85D., MPd.
NIP : 19860212 201101 2 009

Pangkat/Gol  : Penata Tk 1/IIT d

Jabatan : Kepala Sekolah

Unit Eerja : 3D Negeri Jati 2

Meneranglkan bahwa nahasiswa di bawah ini:

Nama : Adhika Tyo Ferdiansyah

NIM 12213010366

Program Studi : 31 Informatika

Sekolah : Gelang Rt29, Rwi8, Kliwonan, Masaran, Sragen

Telah melalulan distribusi media pembelajaran untul penyusunan skripsi yang berjudul
“Perancangan Animasi 2d Edukatif Untuk Mendulung Pembelajaran Membaca Siswa Sekolah
Dasar™ di SD Negeri Jati 2 pada 18 September 2026.

Demilian Surat Keterangan ini1 dibuat dengan sebenarnyva dan dapat digunakan sebagaimana

mestinya

ulandari, 5. Pd.SD., M.Pd.
NIP. 19860912 201101 2 009




Lampiran 6. Soal Pre-test

l___:

Setiap pagi, Dimo membaca di kelas. Dimo membaca
dengan suara yang jelas.

1 | Huruf Bacalah huruf berikut: 3,1, u, e, 0. V4

2 Huruf Bacalah huruf berikut: b, d, m, n, s. \/

3 | Tanda Bacalah kalimat berikut dengan memperhatikan \/
Baca tanda baca: Apa kabar?

4 | SukuKata | Bacalah suku kata berikut: ba — bi - bu - be — bo. \/

5 | SukuKata | Bacalah suku kata berikut: ma — mi — mu - me - mo. \

6 |Kata 8acalah kata berikut: buku, bola, meja. \V4

7 Kata Bacalah kata berikut: mata, mama, sekolah. v

8 | Kalimat Bacalah kalimat berikut: Dimo membaca buku. |

¢ | Kalimat Bacalah kalimat berikut: Ibu pergi ke sekolah. v~

10 | Paragraf Bacalah paragraf berikut: Dimo suka membaca buku. \/

L

Sl &

Pelafalan

Intonasi

Kelancaran

Volume suara

mnwy\.'._.a"‘:

| Jeda dan tanda baca

Jumlah Skor

| Nilai

§§/100




Lampiran 7. Soal Post-test

i

Huruf Bacalah huruf berikut: a, 1, u, e, 0. |
Huruf Bacalah huruf berikut: b, d, m, n, 5. V. |
Tanda Bacalah kalimat berikut dengan memperhatikan V
Baca «anda baca: Apa kabar?

4 | SukuKata | Bocalah suku kata berikut: ba - bi— bu - be - bo. v

5 | SukuKata | Bacalah suku kata berikut: ma—mi-mu-me-mo. |

6 Kata Bacalah kata berikut: buku, bola, meja. V:

7 Kata Bacalah kata berikut: mata, mama, sekolah. 4

8 Kalimat Bacalah kalimat berikut: Dimo membaca buku. V |

9 | Kalimat Bacalah kalimat berikut: Ibu pergi ke sekolah. s

10 | Paragraf | Bacalsh paragraf berikut: Dimo suka membaca buku. / |

’ Setiap pagi, Dimo membaca di kelas. Dimo membaca
dengan suara yang jelas.

1 | Pelafalan £
2 | Intonasi 3./4
|3 | Kelancaran 3./4
I'a " T Volume suara 2./4
5 | Jedadantandabaca 2./4
- Jumlzh Skor 1iz2./20
Nilai §0./100




Lampiran 8. Kuesioner Respon Siswa

KUESIONER RESPONS SISWA TERHADAP MEDIA ANIMAS! 2D EDUKATIF

Nama

TlTo

Kelas : \

Berilah tanda centang (V) pada kotak salah satu jawaban yang sesuai dengan pendapat
kamu setelah menonton dan mengikuti pembelajaran menggunakan media animasi 2D
edukatif,

Keterangan:

4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

Tabel Kuesioner Respons Siswa

|1 | Ketertarikan Saya suka belajar membaca menggunakan animasi 20.  |\/
|2 | Tampilan Gambar dan animasi yang ditampilkan menarik. J
3 | Audio | Suara dalam animasi dapat saya dengar dengan jelas. W/
4 Materi Materi baca yang disampaikan mudah saya pahami. \s
S Penyzjizn Pembelajaran menggunakan animasi tidak [
membosankan, \/
& Kemudahan Saya mudah mengikuti perbalajaran menggunakan
animasl. \.'/
7 Manfaat | Animasi membantu saya belajar membaca. v

Terima kasih atas jawaban yang diberikan.



Lampiran 9. Rekap Hasil Perghitungan Nilai Pre-test dan Post-test

No. | Siswa Pre-test | Kategori Post-test | Kategori | Perubahan
(%) (%) (%)

1 Aldy 55% Sangat Kurang 80% Cukup 25%

2 Alfaro 55% Sangat Kurang 80% Cukup 23%

3 Alkhalifi 50% Sangat Kurang 70% Kurang 20%

4 Almeera 65% Kurang 90% Baik 25%

5 Arshaka 50% Sangat Kurang 80% Cukup 30%

6 Delita 45% Sangat Kurang 70% Kurang 25%

7 Gaza 55% Sangat Kurang 90% Baik 35%

8 Khaira 50% Sangat Kurang 80% Cukup 30%

9 Lovita 40% Sangat Kurang 75% Cukup 35%

10 | Milena 60% Sangat Kurang 85% Baik 25%

11 | Septiana 70% Kurang 95% Baik 25%

12 | Tito 50% Sangat Kurang 80% Cukup 30%

Rata-rata 54,58% | Sangat Kurang | 81,67% Baik 27,09%

Lampiran 10. Rekap Hasil Perhitungan Kuesioner Respon Siswa

No. | Siswa Total Skor Persentase (%) Kategori

| Aldy 27 96,43% Sangat Setuju
2 Alfaro 24 85,71% Sangat Setuju
3 Alkhalifi 25 89,29% Sangat Setuju
4 Almeera 26 92.,86% Sangat Setuju
5 Arshaka 23 82,14% Sangat Setuju
6 Delita 25 89,29% Sangat Setuju
7 Gaza 26 92.,86% Sangat Setuju
8 Khaira 24 85,71% Sangat Setuju
9 Lovita 25 89,29% Sangat Setuju
10 Milena 26 92,86% Sangat Setuju
11 Septiana 25 89,29% Sangat Setuju
12 Tito 23 82,14% Sangat Setuju
Rata-rata 24,92 88,99 Sangat Setuju




DOKUMENTASI

Lampiran 11. Dokumentasi Observasi Awal
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Lampiran 12. Dokumentasi Penyebaran Kuesioner Awal Siswa

Lampiran 13. Kuesioner Awal Siswa







Lampiran 16. Dokumentasi Pelaksanaan Pre-test

Lampiran 17. Dokumentasi Penayangan Media ke Siswa




Lampiran 18. Dokumentasi Pelaksanaan Post-test

\
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