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ABSTRAK 

Multimedia pembelajaran berbasis adventure game telah berhasil dikembangkan pada 

pembelajaran materi prinsip animasi di Sekolah Menengah Kejuruan. Pengembangan 

Multimedia interaktif menggunakan model pengembangan ADDIE Lee dan Owens (2004) 

dan langkahnya dari Aldobie (2015), mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan efektifitas 

multimedia interaktif terhadap mata pelajaran prinsip animasi. Tahapan Penelitian 

pengembangan ini terdiri dari tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Multimedia interaktif yang telah dikembangkan kemudian diuji kevalidan oleh 

ahli, diuji kepraktisan oleh peserta didik, dan diuji efektifitas dengan 

mengimplementasikan multimedia interaktif di SMK Negeri 5 Palembang. Sementara 

untuk data penilaian terhadap multimedia interaktif menggunakan kuesioner yang 

dirancang berdasarkan Learning Object Review Instrument (LORI) version 1.5 yang 

ditujukan kepada ahli materi, ahli desain pembelajaran dan ahli media, juga peserta didik 

sebagai pengguna multimedia interaktif. Dari penelitian pengembangan ini didapatkan 

bahwa (1) multimedia interaktif teruji kevalidan dengan penilaian oleh ahli media terhadap 

multimedia interaktif sebesar 5 dengan kategori sangat valid, penilaian oleh ahli materi 

sebesar 4,45 kategori valid, dan penilaian ahli desain pembelajaran sebesar 4,52 kategori 

valid; (2) multimedia di uji one to one oleh 3 siswa dengan kemampuan tinggi sedang dan 

rendah memberikan tindak lanjut berupa memperkecil audio dan mempercepat teks writter 

selanjutnya multimedia interaktif teruji kepraktisannya dengan dengan penilaian Small 

Group menggunakan 2 kelompok yang terdiri dari 4 orang siswa memahami materi dan 4 

orang siswa yang belum begitu memahami materi prinsip animasi dengan hasil efektifitas 

kelompok 1 nilai N-gain 0,69 kategori sedang dengan praktikalitas 4,61 kategori praktis 

dan kelompok 2 nilai N-gain 0,51 degan praktikalitas 4,54 kategori praktis; (3) multimedia 

interaktif teruji efektifitas meningkatkan hasil belajar peserta didik dilihat dari adanya gain 

sebesar 0,70 yang termasuk kedalam kategori tinggi.  

 

Kata kunci: adventure game, multimedia interaktif, prinsip animasi 
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ABSTRACT 

Interactive multimedia adventure game based has successfully developed for materials 

principal of animation in Vocational High School. Interactive Multimedia 

Development using the ADDIE Lee and Owens (2004) development model and steps 

from Aldobie (2015), to know validity, practicality, and effectiveness interactive 

multimedia on the subject matter of principal animation. This research development 

stages consists of the analysis, design, development, implementation, and evaluation 

phase. Interactive Learning that has been developed and then tested validity by experts, 

tested practicality by students, and tested for effectiveness by implementation 

interactive multimedia in SMK Negeri 5 Palembang. As for the assessment data of 

interactive multimedia used the questionnaire that was designed based on Learning 
Object Review Instrument (LORI) version 1.5, which is addressed to subject matter 

experts, learning design experts and media experts, as well as the students as the 

interactive multimedia users. From this research development, it was found that (1)the 

interactive multimedia tested with media experts on interactive multimedia of 5 with a 

very valid category, the assessment by material experts is 4.45 valid categories, and 

learning design expert judgment at 4.52 valid categories; (2) multimedia was tested 

one by one by 3 students with moderate to high and low ability to provide follow-up 

consisting of audio and text writer the assessment of interactive multimedia proven 

practicality with the Small Group assessment using 2 groups consisting of 4 students 

understand the material and 4 students who do not really understand the principles of 

animation with the results of group 1 effectiveness N-gain is 0.69 in the medium 

category with a practicality of 4.61 in the practical category and group 2 N-gain values 

0.51 with practicality of 4.54 practical categories; (3) interactive multimedia has been 

effectiveness tested to improving students learning outcomes seen from gain of 0.70 

included into high category.  

 

 

Keywords: adventure game, interactive multimedia, principal of animation 
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RINGKASAN 

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) di era kini telah 

berkembang dengan sangat pesat. Perkembangan teknologi di Indonesia didukung 

oleh pemerintah seperti dalam Instruksi Presiden Nomor 9 Tahun 2016 tentang 

revitalisasi Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yang bertujuan untuk meningkatan 

Kualitas dan Daya Saing Sumber Daya Manusia (SDM). Perkembangan teknologi 

di bidang perfilman berupa pemberian visual efek yang berbentuk animasi dan 

modeling. Kepercayaan pihak perfilman dunia terhadap SDM di Indonesia 

menjadikan Direktorat Pembinaan SMK membuat suatu program kerjasama antara 

SMK RUS Foundation Kudus dan beberapa SMK Animasi tanah air untuk 

meningkatkan kualitas dan daya saing SDM di Indonesia pada kompetensi prinsip 

animasi. 

Peningkatan kualitas dan daya saing SDM dalam bidang visual effect yang 

berbentuk Prinsip Animasi dan Modeling dalam pembelajaran di SMK terdapat 

pada Kompetensi Keahlian Multimedia dan mata pelajaran Prinsip Animasi. 

Struktur Kurikulum 2013 membidangkan Prinsip animasi pada Muatan C/ 

Peminatan Kejuruan yang diposisikan pada C3/ Bidang Kompetensi Keahlian 

tingkat XI dan XII. Tujuan SMK seperti pada Undang-Undang Nomor 20 Tahun 

2003 Pasal 15 memiliki tujuan menjadikan dan mempersiapkan lulusan yang 

produktif, mampu bekerja mandiri, ulet, gigih dalam berkompetensi, beradaptasi, 

dan sikap profesional di lingkungan kerja. 

Siswa menjadi peran utama sebagai SDM yang dapat difasilitasi untuk 

meningkatkan kualitas dan daya saing di bidang Prinsip animasi. Pembelajaran 

Prinsip animasi berdasarkan hasil observasi di SMK Negeri 5 Palembang pada 

tanggal 14 Januari 2019 bahwa siswa kompetensi keahlian Multimedia masih 

kesulitan pada materi menganalisis dan membuat animasi sesuai dengan 12 prinsip 

animasi. Pembelajaran tersebut dilaksanakan praktek dengan cara konvensional 

mengakibatkan hasil belajar pengetahuan siswa terhadap materi tersebut ratanya 2 

hanya 68 yang belum mencapai Kriteria Kelulusan Minimal (KKM) yaitu 71. Siswa 

berharap materi menganalisis dan membuat animasi sesuai dengan 12 prinsip 

animasi dapat lebih mudah dipahami dan dipraktekan sehingga hasil belajar siswa 

dapat meningkat. 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan dan menghasilkan 

multimedia interaktif  berbasis Adventure Game  pada materi prinsip animasi yang 

teruji validitasnya, praktikalitasnya dan memiliki efektifitas terhadap hasil belajar 

siswa. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan 

(development research) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (lee 

dan Owens, 2004) menurut Aldoobie (2015) yang terdiri dari Analyze, Design, 

Development, Impementation, Evaluation. 

Produk multimedia interaktif dinyatakan valid yaitu kepada ahli materi, 

desain pembelajaran, dan media. Tahap evaluasi small group dilakukan untuk 

menguji kepraktisan media dengan melakukan kepada 2 Kelompok masing-masing 

terdiri dari 4 siswa dengan pengetahuan tinggi dan kelompok terdiri dari 

pengetahuan rendah terhadap materi prinsip animasi. Hal ini dilakukan dengan 

tujuan untuk memperoleh saran dan komentar terhadap media yang dikembangkan. 
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Selanjutnya, Tahap evaluasi Field test untuk mengetahui efektifitas multimedia 

interaktif adventure game pada materi prinsip animasi  terhadap hasil belajar siswa 

dilakukan dengan uji coba produk bersama 30 siswa. 

Multimedia interaktif Adventure Game pada materi prinsip animasi yang 

dikembangkan sudah valid, praktis, dan memiliki efektifitas terhadap hasil belajar 

siswa. Kevalidan multimedia interaktif Adventuree Game diperoleh setelah 

divalidasi oleh ahli pada tahap Development. Praktikalitas diperoleh pada tahap 

evaluasi Small Group Hal ini terlihat dari uji efektifitas pretest dan posttest kedua 

kelompok. Hasil efektifitas kelompok I menunjukkan 0,69 dalam kategori sedang, 

dan kelompok II menunjukkan 0,51 dalam kategori sedang. Selain itu, uji 

kepraktisan melalui pengisian angket didapatkan penilaian dengan kelompok I 

menilai 4,41 dalam kategori praktis dan kelompok II menilai 4,54 dalam kategori 

praktis. Selanjutnya Efektifitas terhadap hasil belajar siswa dapat dilihat nilai 

pretest dan posttest. Pada pre-test nilai didominasi pada kategori sangat kurang 

sedangkan pada posttest nilai didominasi pada kategori baik, hal ini dinilai sudah 

sangat efektif yang tergambar pada nilai Ngain yang masuk kategori tinggi yaitu 

0,70.  

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan multimedia interaktif 

adventure game pada materi prinsip animasi untuk meningkatkan pemahaman 

siswa SMK yang dikembangkan dalam penelitian ini telah valid, praktis, dan 

memiliki efektifitas terhadap hasil belajar siswa. Saran peneliti untuk siswa untuk 

dapat menggunakan multimedia interaktif Adventure game yang dikembangkan 

sebagai salah satu bahan ajar dalam proses pembelajaran prinsip animasi untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran, untuk pendidik diharapkan dapat 

memanfaatkan multimedia interaktif Adventure game yang dikembangkan sebagai 

bahan ajar untuk meningkatkan kompetensi pembelajaran, dan untuk peneliti lain 

diharapakan pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game dapat 

dijadikan sebagai referensi dalam pengembangan Multimedia Interaktif yang lain 

atau dapat menyempurnakan Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game. 
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SUMMARY 

The development of Science and Technology (Science and Technology) in 

the current era has developed very rapidly. Technological developments in 

Indonesia are supported by the government as in Presidential Instruction No. 9 of 

2016 concerning the revitalization of Vocational High Schools (SMK) which aims 

to improve the Quality and Competitiveness of Human Resources (SDM). 

Technological developments in the field of film in the form of providing visual 

effects in the form of animation and modeling. The trust of the world's film industry 

towards human resources in Indonesia has made the Directorate of Vocational 

Education develop a collaboration program between the Holy RUS Foundation 

SMK and several Animation Vocational homeland to improve the quality and 

competitiveness of SDM in Indonesia in the animation principle competency. 

Improving the quality and competitiveness of human resources in the field 

of visual effects in the form of Animation Principles and Modeling in learning at 

Vocational Schools are found in Multimedia Skills Competencies and Animation 

Principles subjects. The 2013 Curriculum Structure deals with the Principles of 

animation on C Content / Vocational Specialization which are positioned at C3 / 

Expertise Competency Levels XI and XII. The aims of SMKs such as Law No. 

20/2003 Article 15 have the aim of making and preparing graduates who are 

productive, able to work independently, resilient, persistent in competence, 

adaptation, and professional attitude in the work environment. 

Students become the main role as human resources that can be facilitated 

to improve quality and competitiveness in the field of animation principles. 

Learning the principles of animation based on the results of observations at SMK 

Negeri 5 Palembang on January 14, 2019 that students of Multimedia expertise 

competencies still have difficulty analyzing and making animation according to 12 

animation principles. The learning is carried out practically in a conventional way 

resulting in the learning outcomes of students' knowledge of the material average 

of only 68 which have not yet reached the Minimum Graduation Criteria (KKM) of 

71. Students expect the material to analyze and make animations in accordance 

with the 12 principles of animation can be more easily understood and practiced 

so that student learning outcomes can improve. 

The purpose of this study is to develop and produce interactive multimedia 

based on Adventure Games on the principles of animation principles that have 

proven validity, practicality and effectiveness in student learning outcomes. The 

type of research used is development research (development research) using the 

ADDIE (Lee and Owens, 2004) development model according to Aldoobie (2015) 

which consists of Analyze, Design, Development, Impementation, Evaluation. 

Interactive multimedia products are declared valid namely to the material 

experts, learning design, and media. The Small Group Evaluation Phase is carried 

out to test the practicality of the media by conducting 2 groups each consisting of 

4 students with high knowledge and groups consisting of low knowledge of the 

animation principle material. This is done with the aim of obtaining suggestions 

and comments on the developed media. Next, the Field Test evaluation phase to find 

out the effectiveness of interactive interactive adventure games on the animation 
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principle material on student learning outcomes is done by testing the product with 

30 students. 

nteractive Game Adventure multimedia on the animation principle material 

developed is valid, practical, and has effectiveness on student learning outcomes. 

Validity of the interactive multimedia Adventuree Game is obtained after being 

validated by experts at the Development stage. Practicality is obtained at the Small 

Group Evaluation stage This can be seen from the effectiveness test of the pretest 

and posttest of the two groups. The results of the effectiveness of group I showed 

0.69 in the medium category, and group II showed 0.51 in the moderate category. 

In addition, the practicality test through filling out the questionnaire obtained an 

assessment with group I assessing 4.41 in the practical category and group II 

assessing 4.54 in the practical category. Furthermore, the effectiveness of student 

learning outcomes can be seen the value of the pretest and posttest. In the pre-test 

the value is dominated in the very less category while in the posttest the value is 

dominated in the good category, this is considered to be very effective which is 

reflected in the Ngain value which falls into the high category of 0.70. 

Based on the results of this study, it can be concluded that interactive 

multimedia adventure games on the principles of animation to improve the 

understanding of vocational students developed in this study are valid, practical, 

and have effectiveness on student learning outcomes. Researcher's suggestion for 

students to be able to use interactive multimedia Adventure games developed as 

one of the instructional materials in the learning process of animation principles to 

improve the quality of learning, for educators expected to be able to utilize 

interactive multimedia Adventure games developed as teaching materials to 

improve learning competencies, and for researchers It is hoped that the 

development of Interactive Game-based Interactive Multimedia can be used as a 

reference in the development of other Interactive Multimedia or can enhance 

Interactive Game-based Interactive Game. 

  



xv 

 

DAFTAR ISI 

Hal 

HALAMAN JUDUL .............................................................................................. i 

HALAMAN PENGESAHAN.................................. Error! Bookmark not defined. 

PERNYATAAN ....................................................... Error! Bookmark not defined. 

RIWAYAT HIDUP ............................................................................................... v 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN ...................................................................... vi 

PRAKATA ........................................................................................................... vii 

ABSTRAK ............................................................................................................ ix 

ABSTRACT ........................................................................................................... x 

RINGKASAN ....................................................................................................... xi 

SUMMARY ......................................................................................................... xiii 

DAFTAR ISI ....................................................................................................... xv 

 Pendahuluan ........................................................................................... 1 

1.1 Latar Belakang ................................................................................... 1 

1.2 Rumusan Masalah .................................................................................... 4 

1.3 Tujuan Penelitian ...................................................................................... 4 

1.4 Manfaat Penelitian .................................................................................... 4 

2.1 Belajar ................................................................................................ 5 

2.2 Pembelajaran ...................................................................................... 6 

2.3 Multimedia Interaktif ......................................................................... 8 

2.3.1 Multimedia ...................................................................................... 8 

2.3.2 Manfaat Multimedia Interaktif .................................................... 10 

2.3.3 Software Multimedia ................................................................... 11 

2.4 Game ................................................................................................ 12 

2.4.1 Jenis-Jenis Game .................................................................... 13 

2.4.2 Tahapan Pengembangan Game .............................................. 15 

2.4.3 Software Game ....................................................................... 16 

2.5 Prinsip Animasi................................................................................ 21 

2.5.1 Squash and Stretch ................................................................. 21 

2.5.2 Anticipation ............................................................................ 22 

2.5.3 Staging .................................................................................... 22 

2.5.4 Straight ahead action and poses to pose ................................. 22 

2.5.5 Follow throught and overlapping action ................................ 23 

2.5.6 Slow in and slow out .............................................................. 23 

2.5.7 Arcs ........................................................................................ 23 

2.5.8 Secondary Action ................................................................... 23 

2.5.9 Timing .................................................................................... 24 

2.5.10 Exaggeration ........................................................................ 24 

2.5.11 Solid Drawing ...................................................................... 25 

2.5.12 Appeal .................................................................................. 25 

2.6 Model Pengembangan...................................................................... 25 



xvi 

 

2.6.1 Model Pengembangan Dick, Carey dan Carey ...................... 25 

2.6.2 Model pengembangan ASSURE ............................................ 26 

2.6.3 Model Pengembangan ADDIE ............................................... 26 

2.7 Kerangka Berpikir............................................................................ 28 

3.1 Jenis Peneltian.................................................................................. 30 

3.2 Subjek Penelitian ............................................................................. 30 

3.3 Tempat dan Waktu Penelitian .......................................................... 30 

3.4 Posedur Penelitian............................................................................ 30 

3.4.1 Tahap Analisis (Analyze) ....................................................... 32 

3.4.2 Tahap Desain (Design) ........................................................... 33 

3.4.3 Tahap Pengembangan (Development) ................................... 34 

3.4.4 Implementasi (Implementation) ............................................. 35 

3.4.5 Evaluasi (Evaluation) ............................................................. 35 

3.5 Teknik Pengumpulan Data............................................................... 37 

3.5.1 Angket atau Instrumen ........................................................... 37 

3.5.2 Wawancara ............................................................................. 41 

3.5.3 Observasi ................................................................................ 41 

3.5.4 Tes .......................................................................................... 41 

3.6 Teknik Analisa Data ........................................................................ 42 

3.6.1 Analisis Data Wawancara dan Observasi ............................... 42 

3.6.2 Analisis Data Angket atau Instrumen ..................................... 42 

3.6.3 Analisa Data Tes .................................................................... 44 

4.1 Hasil Penelitian ................................................................................ 46 

4.1.1 Hasil Tahap Analisis (Analyze) ............................................. 46 

4.1.2 Hasil Tahap Desain (Design) ................................................. 50 

4.1.3 Hasil Tahap Pengembangan ................................................... 56 

4.1.4 Hasil Tahap Implementasi (Implementation) ......................... 63 

4.1.5 Hasil Tahap Evaluasi (Evaluation) ......................................... 65 

4.2 Pembahasan ..................................................................................... 73 

4.3 Simpulan .......................................................................................... 81 

4.4 Saran ................................................................................................ 82 

 

  



xvii 

 

DAFTAR GAMBAR 

Hal 

Gambar 2. 1 Interaktivitas Sebagai Pusat Aplikasi Multimedia ............................. 9 

Gambar 2. 2 Construct Quick and Easy ................................................................ 18 

Gambar 2. 3 Construct Powerfull Event System ................................................... 18 

Gambar 2. 4 Construct Flexible Behaviors ........................................................... 19 

Gambar 2. 5 Construct Instant Preview ................................................................ 19 

Gambar 2. 6 Cosntruct Stunning Visual Effect ..................................................... 20 

Gambar 2. 7 Constrcut Multiplatform Export ....................................................... 20 

Gambar 2. 8 Cosntruct Easy Extensibility ............................................................ 21 

Gambar 2. 9 Model pengembangan ADDIE (Lee & Owens, 2004) ..................... 27 

Gambar 2. 10 Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game .. 27 

Gambar 2. 11 Kerangka Berpikir Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis 

Adventure Game ............................................................................ 29 

Gambar 3. 1  Alur Desain Penelitian .................................................................... 31 

Gambar 4. 1 Laboratorium Animasi SMK Negeri 5 Palembang .......................... 49 

Gambar 4. 2 Flowchart Menu Login ..................................................................... 52 

Gambar 4. 3 Flowchart Menu Awal ...................................................................... 52 

Gambar 4. 4 Flowchart Menu Pilihan Materi ....................................................... 53 

Gambar 4. 5 Storyboard Menu Login ................................................................... 54 

Gambar 4. 6 Storyboard Menu Awal .................................................................... 54 

Gambar 4. 7 Storyboard Menu Pilihan Materi ...................................................... 55 

Gambar 4. 8 Karakter Adventure Game ............................................................... 55 

Gambar 4. 9 Background Menu Utama ................................................................ 55 

Gambar 4. 10 Judul Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game ................. 56 

Gambar 4. 11 Hasil Validasi Ahli Materi ............................................................. 58 

Gambar 4. 12 Hasil Validasi Ahli Desain Pembelajaran ...................................... 59 

Gambar 4. 13 Tampilan Menu Login .................................................................... 60 

Gambar 4. 14 Tampilan Menu Awal .................................................................... 60 

Gambar 4. 15 Tampilan Menu Pilihan Materi ...................................................... 61 

Gambar 4. 16 Tampilan Materi ............................................................................. 61 

Gambar 4. 17 Hasil Validasi Ahli Media .............................................................. 63 

Gambar 4. 18 Peneliti Menyiapkan Guru ............................................................. 64 

Gambar 4. 19 Menyiapkan Laboratorium Komputer ............................................ 64 

Gambar 4. 20 One to one evaluation: Multimedia Interaktif berbasis Adventure 

Game.............................................................................................. 66 

Gambar 4. 21 Hasil Kepraktisan Multimedia Interaktif Kelompok I ................... 69 

Gambar 4. 22 Hasil Kepraktisan Multimedia Interaktif Kelompok II .................. 69 

Gambar 4. 23 Small Group : Multimedia Interaktif Kelompok I ......................... 70 

Gambar 4. 24 Small Group : Multimedia Interaktif Kelompok II ........................ 70 

Gambar 4. 25 Implementasi Multimedia Interaktif Adventure Game .................. 71 

Gambar 4. 26 Siswa Menggunakan Multimedia Interaktif Adventure Game ...... 71 
 

  



xviii 

 

DAFTAR TABEL 

Hal 

Tabel 3. 1 Indikator Instrumen Validasi Materi Learning Object Review 

Instrument (LORI) version 2.0 ............................................................. 38 

Tabel 3. 2 Indikator Instrumen Validasi Media Learning Object Review 

Instrument (LORI) version 2.0 ............................................................. 38 

Tabel 3. 3 Indikator Instrumen Validasi Desain Pembelajaran Learning Object 

Review Instrument (LORI) version 2.0 ................................................ 39 

Tabel 3. 4 Instumen Kepraktisan Multimedia Interaktif ....................................... 40 

Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Wawancara ........................................................................... 41 

Tabel 3. 6 Kategori Nilai Skala Likert .................................................................. 42 

Tabel 3. 7 Kategori Tingkat Kevalidan ................................................................. 43 

Tabel 3. 8 Kategori Tingkat Kepraktisan .............................................................. 44 

Tabel 3. 9 Kategori perolehan N-Gain Score (Fadaei, 2019) ............................... 45 

Tabel 4. 1 Analisis Sarana dan Prasarana SMK Negeri 5 Palembang .................. 49 

Tabel 4. 2 Software Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Adventure 

Game ..................................................................................................... 51 

Tabel 4. 3 Materi Prinsip Animasi yang Dikembangkan ...................................... 57 

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Materi ................................................................... 58 

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ahli Desain Pembelajaran ............................................ 59 

Tabel 4. 6 Hasil Validasi Ahli Media ................................................................... 62 

Tabel 4. 7 Komentar dan Saran Evaluasi One to One .......................................... 65 

Tabel 4. 8 Rekapitulasi Hasil Belajar Kelompok Kecil I ...................................... 67 

Tabel 4. 9 Rekapitulasi Hasil Belajar Kelompok Kecil II .................................... 67 

Tabel 4. 10 Hasil Kepraktisan Multimedia Interaktif Kelompok Kecil I ............. 68 

Tabel 4. 11 Hasil Kepraktisan Multimedia Interaktif Kelompok Kecil II ............ 68 

Tabel 4. 12 Rekapitulasi Hasil Pretest .................................................................. 70 

Tabel 4. 13 Rekapitulasi Hasil Posttest ................................................................. 72 

  



xix 

 

DAFTAR DIAGRAM 

 

Diagram 4. 1 Perbandingan Rekapitulasi Nilai Pretest dan Nilai Posttest............ 72 

  



xx 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

  

 

4.1. Tahap Analisis (Analyze) ............................................................................................. 86 

4.1.1. Surat Penelitian Dinas .................................................................................... 86 

4.1.2. Surat Balasan SMKN 5 Palembang ............................................................... 87 

4.1.3. Struktur Kurikulum ........................................................................................ 88 

4.1.4. KIKD Animasi 2D & 3D ............................................................................... 89 

4.1.5. Silabus Animasi 2D & 3D ............................................................................. 90 

4.1.6. RPP Prinsip Animasi.................................................................................... 100 

4.1.7. Instrumen Wawancara Guru dan Peserta Didik ........................................... 111 

4.1.8. Sarana dan Prasarana ................................................................................... 113 

4.2. Tahap Desain (Design) ............................................................................................... 114 

4.2.1 Materi Utama dan Soal ................................................................................ 114 

4.2.2 Flowchart ..................................................................................................... 123 

4.2.3 Storyboard.................................................................................................... 125 

4.2.4 Assets............................................................................................................ 145 

4.3. Tahap Pengembangan (Development)........................................................................ 149 

4.3.1 Interfaces...................................................................................................... 149 

4.3.2 Validasi Ahli ................................................................................................ 153 

4.4.   Dokumentasi Tahap Implementasi (Implementation) .............................................. 165 

4.5. Tahap Evaluasi (Evaluation) ...................................................................................... 166 

4.5.1 Dokumentasi One to One  Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game

 ……. ............................................................................................................ 166 

4.5.2 Hasil One to one  Peserta Didik ................................................................... 167 

4.5.3 Dokumentasi Small Group  Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game

 ….. ............................................................................................................... 168 

4.5.4 Hasil Small Group  Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game ......... 169 

................................................................................................................................................ 172 

4.5.5 Hasil Field Test Pretest dan Posttest ............................................................ 172 

4.5.6 Hasil Respon Peserta Didik ......................................................................... 174 

4.5.7 Soal Pretest dan Posttest .............................................................................. 183 

 



 

1 

 

  

PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang  

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) di era kini telah 

berkembang dengan sangat pesat. Perkembangan teknologi di Indonesia didukung 

oleh pemerintah seperti dalam Instruksi Presiden Nomor 9 Tahun 2016 tentang 

revitalisasi Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yang bertujuan untuk meningkatan 

Kualitas dan Daya Saing Sumber Daya Manusia (SDM). Perkembangan teknologi 

di bidang perfilman berupa pemberian visual efek yang berbentuk animasi dan 

modeling. Kepercayaan pihak perfilman dunia terhadap SDM di Indonesia 

menjadikan Direktorat Pembinaan SMK membuat suatu program kerjasama antara 

SMK RUS Foundation Kudus dan beberapa SMK Animasi tanah air untuk 

meningkatkan kualitas dan daya saing SDM di Indonesia pada kompetensi prinsip 

animasi. 

Peningkatan kualitas dan daya saing SDM dalam bidang visual effect yang 

berbentuk Prinsip Animasi dan Modeling dalam pembelajaran di SMK terdapat 

pada Kompetensi Keahlian Animasi dan mata pelajaran Prinsip Animasi. Struktur 

Kurikulum 2013 membidangkan Prinsip animasi pada Muatan C/ Peminatan 

Kejuruan yang diposisikan pada C3/ Bidang Kompetensi Keahlian tingkat XI dan 

XII. Tujuan SMK seperti pada Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 15 

memiliki tujuan menjadikan dan mempersiapkan lulusan yang produktif, mampu 

bekerja mandiri, ulet, gigih dalam berkompetensi, beradaptasi, dan sikap 

profesional di lingkungan kerja. 

Siswa menjadi peran utama sebagai SDM yang dapat difasilitasi untuk 

meningkatkan kualitas dan daya saing di bidang Prinsip animasi. Pembelajaran 

Prinsip animasi berdasarkan hasil observasi di SMK Negeri 5 Palembang pada 

tanggal 14 Januari 2019 bahwa siswa kompetensi keahlian Multimedia masih 

kesulitan pada materi menganalisis dan membuat animasi sesuai dengan 12 prinsip 

animasi. Pembelajaran tersebut dilaksanakan praktek dengan cara konvensional 

mengakibatkan hasil belajar pengetahuan siswa terhadap materi tersebut ratanya 
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hanya 68 yang belum mencapai Kriteria Kelulusan Minimal (KKM) yaitu 71. Siswa 

berharap materi menganalisis dan membuat animasi sesuai dengan 12 prinsip 

animasi dapat lebih mudah dipahami dan dipraktekan sehingga hasil belajar siswa 

dapat meningkat. 

Laboratorium Komputer kompetensi keahlian animasi di SMK Negeri 5 

Palembang memiliki fasilitas yang sangat mendukung untuk pembelajaran Prinsip 

animasi. Fasilitas tersebut dibuktikan dengan tersedia komputer yang cukup dan 

sudah terinstal aplikasi pendukung prinsip animasi memungkinkan guru dapat 

melaksanakan pembelajaran dengan memanfaatkan sarana dan prasarana sekolah 

lebih maksimal. 

Pembelajaran prinsip animasi mempunyai tujuan agar siswa dapat 

melaksanakan tugas spesifik dengan menggunakan alat, informasi, dan prosedur 

kerja yang lazim dilakukan serta memecahkan masalah sesuai dengan bidang kerja 

Animasi. Selain itu, mampu menunjukkan keterampilan mempersepsi, kesiapan, 

meniru, membiasakan, gerak mahir, menjadikan gerak alami dalam ranah konkret 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah, serta mampu 

melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung. 

Pencapaian tujuan pembelajaran tersebut dapat diimplementasikan sesuai 

dengan pendapat Munir (2013) bahwa orang dapat mengingat 80% dari proses yang 

dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus. Hal ini sesuai dengan pembelajaran 

Prinsip animasi dapat dicapai menggunakan multimedia karena dapat 

meningkatkan partisipasi siswa aktif yang melakukan kegiatan melihat, mendengar 

dan melakukan sekaligus, sehingga multimedia ini akan sangat efektif untuk 

menjadi alat yang lengkap dalam proses pembelajaran.  

Penerapan multimedia interaktif sangatlah penting, seperti hasil penelitian 

oleh Rusli dan Negara (2017) bahwa pembelajaran multimedia interaktif 

memberikan efek positif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, terutama dalam 

menerapkan konsep, prosedur, dan prinsip-prinsip materi. Penelitian lain yang 

dilakukan (Suryani, Basir, & Rusmin, 2014) bahwa multimedia interaktif berbasis 

komputer model permainan yang dihasilkan telah melewati kriteria ketuntasan 
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klasikal sebesar 85%, sehingga penggunaan multimedia yang dihasilkan termasuk 

kategori efektif. 

Proses pembelajaran yang mengimplementasikan multimedia dapat 

menggunakan model pembelajaran drill and practice, game, tutorial, simulasi, dan 

problem solving,discovery. (Munir, 2013). Multimedia interaktif berbasis game 

dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa sehingga tertarik dalam 

memahami materi menganalisis dan membuat animasi sesuai dengan prinsip 

animasi. Penelitian Games Learning memberikan bukti dari studi yang dilakukan 

dengan fitur permainan instruksional meningkatkan pemahaman, minat dan 

pembelajaran siswa sangat penting untuk kemajuan dalam metode pembelajaran 

kognitif dan motivasi. Hasil dari penelitian tersebut dengan media game edukasi 

tersebut memberikan konstribusi pada kemampuan kognitif siswa. Kemampuan 

tersebut dapat tercapai efektif dengan mengembangkan permainan instruksional 

yang baik (Garris, Robert, & Drisken, 2002). 

Multimedia interaktif memiliki nilai positif seperti yang dikemukakan 

Ramadhani & Muhtadi (2018) ialah bebagai solusi untuk memecahkan suatu 

permasalahan yang ditemukan disetiap sekolah. Multimedia interaktif dapat 

dikembangkan dengan memperhatikan aspek kognitif sesuai dengan kurikulum dan 

temuan kebutuhan dalam proses pembelajaran. Penggunaan multimedia interaktif 

memiliki dampak positif pada siswa dalam proses pembelajaran diantaranya proses 

pembelajaran lebih menarik dan interaktif, efesien tempat dan waktu, siswa menjadi 

lebih giat, proses belajar mengajar dilaksanakan mandiri dimana saja, serta 

perhatian siswa dapat lebih focus dalam proses pembelajaran (Ramadhani & 

Muhtadi, 2018). 

Mutimedia interaktif berbasis adventure game dapat menunjang siswa 

memperoleh pengetahuan atau konsep-konsep melalui pemikirannya sendiri untuk 

mendapatkan serbuah materi pembelajaran siswa / user diharuskan melewati suatu 

rintangan yang dapat mempengaruhi kemampuan kognitif siswa mendapatkan hasil 

pengetahuan baru pemberikan pemahaman dengan melakukan penerapan melalui 

analisis sistematis dari sebuah multimedia interaktif adventure game.  
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Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti tertarik dan bermaksud untuk 

mengembangkan multimedia interaktif yang interaktif berupa game mengenai 

materi prinsip animasi. Penelitian pengembangan tersebut berjudul 

“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adventure Game pada Materi 

Prinsip Animasi di SMK Negeri 5 Palembang”.  

 

1.2 Rumusan Masalah  

Permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.  

1. Bagaimana mengembangkan Multimedia Interaktif Berbasis Adventure Game 

pada Materi Prinsip Animasi yang valid?  

2. Bagaimana mengembangkan Multimedia Interaktif Berbasis Adventure Game 

pada Materi Prinsip Animasi yang praktis?  

3. Bagaimana efektivitas Multimedia Interaktif Berbasis Adventure Game pada 

Materi Prinsip Animasi terhadap hasil belajar siswa?  

 

1.3 Tujuan Penelitian  

Tujuan penelitian ini sebagai berikut.  

1. Untuk menghasilkan Multimedia Interaktif Berbasis Adventure Game pada 

Materi Prinsip animasi yang valid.  

2. Untuk menghasilkan Multimedia Interaktif Berbasis Adventure Game pada 

Materi Prinsip animasi yang praktis.  

3. Untuk mengetahui efektivitas Multimedia Interaktif Berbasis Adventure Game 

pada Materi Prinsip animasi terhadap hasil belajar siswa SMK Negeri 5 

Palembang.  

 

1.4 Manfaat Penelitian  

Manfaat yang didapatkan dari penelitian ini adalah sebagai multimedia 

interaktif yang akan digunakan oleh pendidik dan siswa dalam proses 

pembelajaran.  
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TINJAUAN PUSTAKA  

2.1 Belajar  

Sanjaya (2006) mengatakan bahwa “belajar adalah proses mental yang 

terjadi dalam diri seseorang”. Belajar bukanlah sekedar mengumpulkan 

pengetahuan tetapi belajar adalah proses mental yang dapat disaksikan melalui 

perubahan prilaku yang tampak.  

Pengertian belajar jika dilihat secara psikologi adalah suatu proses 

perubahan didalam tingkah laku sebagai hasil interaksi dengan lingkungannya 

dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. Dengan perkataan lain, belajar adalah suatu 

proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah 

laku yang baru secara keseluruhan sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri 

dalam interaksi dengan lingkungan (Ahmadi & Supriyono, 2006).  

Belajar pada hakikatnya adalah “perubahan” yang terjadi di dalam diri 

seseorang setelah melakukan aktivitas tertentu. Dalam belajar yang terpenting 

adalah proses bukan hasil yang diperolehnya. Artinya, belajar harus diperoleh 

dengan usaha sendiri, adapun orang lain itu hanya sebagai perantara atau penunjang 

dalam kegiatan belajar agar belajar itu dapat berhasil dengan baik (Fathurohman & 

Sobry, 2009). 

Belajar yang dikemukakan Westera (2015) mengenai hubungan belajar 

dengan menggunakan permainan atau disebut dengan istilah games based learning. 

Pendapat Westera (2015) belajar mengacu pada mekanisme dan proses 

pembentukan permainan dan pengalaman dapat mengakomodasi pencapaian hasil 

belajar. Belajar diartikan sebagai kegiatan yang didapat dari sebuah pengalaman 

langsung dan dari pengalaman sendiri. Penemuan Westera (2015) tentang belajar 

sambil berkerja emmainkan sesuatu dapat berperan aktif dalam menyelesaikan 

permasalahan dan mengatasi tantangan dalam bentuk teori kognitif yang 

disampaikan dengan permainan. 

Dari beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa proses belajar 

merupakan suatu rangkaian peristiwa yang kompleks, dimana dalam proses tersebut 
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terjadi hubungan timbal balik antara guru sebagai pengajar dan siswa sebagai 

pelajar. Hubungan timbal balik antara guru dan siswa merupakan salah satu syarat 

untuk berlangsungnya proses pembelajaran, hubungan yang mempunyai arti luas 

yaitu tidak hanya sekedar hubungan antara guru dan siswa, tetapi lebih berupa 

hubungan edukatif. Belajar merupakan suatu proses perubahan melalui interaksi 

dengan lingkungan baik memenuhi kebutuhan fisik, mental maupun spiritual.  

Perubahan tersebut mencakup aspek tingkah laku, keterampilan dan pengetahuan. 

Selain itu, belajar dapat dilakukan dengan menggunakan sebuah permainan digital 

yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa. 

2.2 Pembelajaran  

Pembelajaran adalah suatu upaya yang dilakukan oleh seorang pendidik 

atau guru untuk membelajarkan siswa yang belajar. Pembelajaran sendiri terdiri 

dari suatu aktivitas kegiatan utama belajar (learning) dan mengajar (teaching). 

(Tim Pengembang MKDP Kurikulum dan Pembalajaran, 2011). Setiap guru 

diharapkan dapat memahami bagaimana sistem pembelajaran yang baik, karena 

guru mempunyai peranan yang sangat penting selama proses pembelajaran 

berlangsung.  mengatakan bahwa: Pemahaman sistem, minimal setiap guru akan 

memahami tentang tujuan pembelajaran atau hasil yang diharapkan, proses 

pembelajaran yang harus dilakukan, pemamfaatan setiap komponen dalam proses 

kegiatan untuk mencapai tujuan yang ingin dicapai dan bagaimana mengetahui 

keberhasilan pencapaian tersebut (Sanjaya, 2008). 

Sanjaya (2008) Melanjutkan bahwa di dalam sebuah proses pembelajaran 

ada beberapa prinsip yang ditekankan, adalah sebagai berikut. Proses pembelajaran 

adalah membentuk sebuah kreasi lingkungan yang membentuk atau dapat 

mengubah struktur kognitif siswa. Tujuan ini adalah untuk memberika pengalaman 

belajar yang memberikan latihan penggunaan fakta-fakta.  

Ada tiga tipe pengetahuan yang harus dipelajari yang dimana masing-

masing memerlukan situasi yang berbeda dalam mepelajarinya. Yang pertama 

adalah pengetahuan fisis, sosial, dan logika. Anak akan lebih baik mempelajari 

pengetahuan logika dan sosial dari temannya sendiri. Dengan pergaulan dan 
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hubungan sosial anak akan belajar lebih efektif dibandingkan dengan belajar yang 

menjauhkan dari lingkungan sosial.  

Trianto (2007) menyatakan bahwa Pembelajaran merupakan aspek kegiatan 

manusia yang kompleks, yang tidak sepenuhnya dapat dijelaskan. Pembelajaran 

secara sederhana dapat diartikan sebagai produk interaksi berkelanjutan antara 

pengembangan dan pengalaman hidup. Pembelajaran dalam makna kompleks 

adalah usaha sadar dari seorang guru untuk membelajarkan siswanya (mengarahkan 

interaksi siswa dengan sumber belajar lainnya) dalam rangkan mencapai tujuan 

yang diharapkan.  

Marbun (2018) menyatakan pembelajaran merupakan kegiatan yang 

dilaksanakan mulai dari proses pengetahuan, keterampilan dan sikap oleh siswa 

sebagai pelaksana. Selain itu, pembelajaran bermanfaat untuk bantuan memberikan 

pendidikan kepada siswa agar tercapainya kedewasaan di bidang pengetahuan, 

keterampilan dan sikap.   

Pembelajaran menuntut keaktifan antara guru dan siswa yang samasama 

menjadi subjek pembelajaran. Jadi, jika pembelajaran ditandai oleh keaktifan guru 

sedangkan siswa hanya pasif, maka pada hakikatnya kegiatan itu hanya disebut 

mengajar. Demikian pula bila pembelajaran di mana siswa yang aktif tanpa 

melibatkan keaktifan guru untuk mengelolanya secara baik dan terarah, maka hanya 

disebut belajar. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran menuntut keaktifan guru 

dan siswa.  

Berdasarkan berbagai pendapat pengertian pembelajaran di atas, maka 

dapat ditarik suatu kesimpulan bahwa pembelajaran merupakan suatu proses 

kegiatan antara guru dan siswa secara sistematik dan saling mempengaruhi dalam 

kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Dalam hal ini 

peneliti akan mengembangkan suatu multimedia interaktif kimia terutama pada 

materi larutan elektrolit dan non-elektrolit sehingga mampu mencapai tujuan dari 

pembelajaran itu sendiri.   
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2.3 Multimedia Interaktif  

2.3.1 Multimedia  

Multimedia berasal dari kata multi dan media. Multi berasal dari bahasa 

latin, yaitu nouns yang berarti banyak atau bermacam-macam. Sedangkan kata 

media berasal dari bahasa latin, yaitu medium yang berarti perantara atau sesuatu 

yang dipakai untuk menghantarkan, menyampaikan atau membawa sesuatu. 

Darmawan (2012) menyatakan bahwa multimedia merupakan gabungan dari tiga 

elemen yaitu suara, gambar dan teks. Munir (2013) multimedia sebagai kumpulan 

media yang berbasis komputer dan sistem komunikasi yang berperan untuk 

membangun, menyimpan, menghantarkan dan menerima informasi dalam bentuk 

teks, grafik, audio, video, animasi dan sebagainya.  

Berikut ini penjelasan mengenai beberapa komponen multimedia menurut 

Munir (2013) yaitu:  

2.3.1.1 Teks  

Teks adalah suatu kombinasi huruf yang membentuk satu kata atau kalimat 

yang menjelaskan suatu maksud. Teks merupakan dasar dari pengolahan kata dan 

informasi berbasis multimedia. Penggunaan teks pada multimedia perlu 

memperhatikan penggunaan jenis huruf, ukuran huruf dan style hurufnya.  

2.3.1.2 Grafik  

Grafik berarti juga (image, picture atau drawing). Gambar merupakan 

sarana yang tepat untuk menyajika informasi, apalagi pengguna sangat berorientasi 

pada gambar yang bentuknya visual. Informasi menggunakan gambar, animasi dan 

video lebih mudah dicerna dibandingkan dengan informasi dalam bentuk teks,  

2.3.1.3 Gambar  

Gambar merupakan penyampaian informasi dalam bentuk visual. Gambar 

digunakan dalam presentasi atau penyajian multimedia karena lebih menarik 

perhataian dan dapat mengurangi kebosanan dibandingkan dengan teks.  

2.3.1.4 Video  

Video pada dasarnya adalah alat atau media yang dapat menunjukkan 

simulasi benda nyata. Video pada multimedia digunakan untuk menggambarkan 
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suatu kegiatan atau aksi. Video menyediakan sumber daya yang kaya dan hidup 

bagi aplikasi multimedia.  

2.3.1.5 Animasi  

Animasi adalah suatu tampilan yang menggabungkan antara media teks, 

grafik dan suara daam suatu aktivitas pergerakan. Dalam multimedia, animasi 

merupakan penggunaan komputer untuk menciptakan gerak pada layer.  

Animasi digunakan untuk menjelaskan dan mensimulasikan sesuatu yang 

sulit dilakukan dengan video.  

2.3.1.6 Audio (Suara, Bunyi)  

Audio didefinisikan sebagai macam-macam bunyi dalam bentuk digital 

seperti suara, musik, narasi dan sebagainya yang bisa didengar untuk keperluan 

suara latar, penyampaian pesan dan lain-lain. Disisi lain audio juga dapat 

meningkatkan daya ingat serta bisa membantu bagi pengguna yang memiliki 

kelemahan dalam penglihatan.  

2.3.1.7 Interaktivitas  

Di katakana interaktif pada multimedia dapat berupa sebuah navigasi, 

simulasi, permainan dan latihan.jika di dalam pengguna multimedia diberikan suatu 

kemampuan untuk mengontrol elemen-elemen yang ada, maka multimedia itu 

disebut dengan Interactive Multimedia.  

 

Gambar 2. 1 Interaktivitas Sebagai Pusat Aplikasi Multimedia 
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  Selain itu, Komarudin dkk (2014) menyatakan bahwa multimedia 

merupakan komponen penting bagi pembelajaran untuk menignkatkan pemahaman 

siswa dan pencapaian tujuan pembelajaran serta meningkatkan efektifitas 

pembelajaran. Multimedia juga diartikan sebagai media yang melibatkan banyak 

jenis media dan peralatan saling terintegrasi dalam suatu proses atau kegiatan 

belajar. Pembelajaran menggunakan multimedia dapat melibatkan banyak indera 

seperti penglihatan dan pendengaran melalui media teks, visual gambar, gerak 

visual dan audio, dan media interaktif untuk komunikasi berbasis komputer dan 

teknologi informasi. 

2.3.2 Manfaat Multimedia Interaktif  

Pembelajaran yang menggunakan sebuah teknologi informasi dan 

komunikasi atau sebuah multimedia disebut dengan media pembelajaran  yang 

berbasis multimedia interaktif. Penggunaan multimedia interaktif ini bertujuan 

untuk membantu dalam penyampaian materi ke siswa yang diajarkan. Menurut 

Darmawan (2012) pembelajaran interaktif memiliki nilai lebih, dibanding bahan 

pembelajaran cetak biasa. Pembelajaran interaktif mampu memotivasi siswa untuk 

siswa karean ketertarikan pada sebuah sistem multimedia yang mampu 

menampilkan teks, gambar, video, suara dan animasi.  

Munir (2013) mengungkapkan manfaat menggunakan multimedia interaktif 

dalam pembelajaran, diantaranya:  

1. Sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif.  

2. Guru akan selalu dituntut untuk kreatif dan inovatif dalam mencari terobosan 

pembelajaran.  

3. Mampu merangkum antara teks, gambar, audio, musik, animasi, video dalam 

satu kesatuan yang saling mendukung untuk tercapaimnya tujuan pembelajaran.  

4. Menambah motivasi siswa selama proses belajar mengajar sehingga didapatkan 

tujuan pembelajaran yang diinginkan.  

5. Mampu mememvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan  

6. Melatih siswa lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan.  

Dengan mengetahui pengertian dan juga manfaat yang bisa kita terapkan 

dalam pembelajaran. Maka diharapkan proses belajar mengajar bisa lebih baik dan 
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lebih efisien mengingat betapa pentingnya multimedia interaktif itu sendiri untuk 

saat ini.   

  

2.3.3 Software Multimedia  

Aplikasi multimedia produksi Adobe Creative Cloud dijelaskan sebagai 

berikut. 

2.3.3.1 Adobe Illustrator CC 2017  

Adobe Illustrator adalah program editor graphic vector terkemuka atau 

yang lazim disebut software ilustrasi, dikembangkan dan dipasarkan oleh Adobe 

System. Adobe Illustrator CC 2017 adalah generasi ke 16 dan merupakan versi 

terbaru. Beberapa fitur baru telah ditambahkan. Dalam situs Adobe, disebutkan 

bahwa versi ini lebih cepat dan lebih intuitif, dengan stabilitas rock-solid ketika 

bekerja pada file yang kompleks. Dapat membuat dan mengedit pola sampai dengan 

75% lebih cepat. Secara otomatis mengumpulkan semua file untuk produksi dalam 

beberapa klik. Bekerja lebih cepat dan lebih efisien dengan streamline antarmuka 

baru.  

2.3.3.2 Adobe Photoshop CC 2017  

Adobe Photoshop adalah program aplikasi desain yang berguna untuk 

mendesain gambar, mengedit image grafis, mengolah foto digital dan pembuatan 

efek. Photoshop merupakan salah satu software yang berguna untuk mengolah 

gambar berbasis bitmap, yang mempunyai tool dan efek yang lengkap sehingga 

dapat menghasilkan gambar atau foto yang berkualitas tinggi.  

2.3.3.3 Adobe After Effect CC 2017  

Produk dari adobe peranti lunak yang dikembangkan oleh perusahaan 

Adobe, yang digunakan untuk film dan pos produksi pada video. Adobe After 

Effects adalah sebuah software yang sangat profesional untuk kebutuhan dari 

Motion Graphic Design. Dengan perpaduan dari bermacam-macam software 

Design yang telah ada. Standart Effect yang ada mencapai sekitar 50 macam lebih, 

yang sangat bisa untuk mengubah dan menganimasikan object. Disamping itu, 

dengan membuat animasi dengan Adobe After Effects, juga bisa dilakukan dengan 
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hanya mengetikkan beberapa kode script yang biasa disebut Expression untuk 

menghasil pergerakan yang lebih dinamis dan unik.  

Adobe After Effects memiliki fitur-fitur yang penting, misalnya Adobe After 

Effects memiliki alat untuk membuat Shape seperti yang terdapat pada Aplikasi 

Adobe Photoshop). terdapat Keyframe seperti yang terdapat pada Aplikasi Adobe 

Flash. dan masih banyak lagi fitur – fitur yang lainya.  

2.3.3.4 Adobe Audition CC 2017  

Adobe audition adalah aplikasi untuk pengeditan sebuah lagu, Adobe 

Audition adalah multitrack digital audio recording, editor dan mixer yang sudah 

digunakan dan memiliki berbagai fasilitas pengolahan suara, merekam suara, 

memperbaiki kualitas suara, menambahkan berbagai efek suara, dan 

menggabungkan dengan berbagai track suara menjadi satu track, dan 

menyimpannya dalam berbagai format. Secara umum Adobe Audition memiliki dua 

lingkungan yaitu Edit View and Multitrack.  

  

2.4 Game  

Game adalah kata berbahasa Inggris yang berarti permainan atau 

pertandingan. Menurut Aeni (2009) “game merupakan sebuah permainan yang 

menarik dan menyenangkan.” Dilanjutkan, “game atau permainan adalah sesuatu 

yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada 

yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius dengan tujuan refreshing”. 

Menurut Kwak dkk (2018) game merupakan media yang dikembangkan bukah 

hanya bertujuan untuk menghibur, tetapi juga sebagai alat mengefektifkan 

pembelajaran, menambah motivasi, dan mengubah perilaku. Kwak dkk (2018) 

melanjutkan bahwa berbagai penelitian menunjukkan bahwa permainan dalam 

bidang pendidikan dapat digunakan secara efektif untuk memfasilitasi 

pembelajaran yang mendalam dan berkelanjutan. Game sendiri merupakan sebuah 

aktivitas yang digemari banyak orang mulai anak-anak hingga dewasa. Karena 

sifatnya yang menyenangkan, maka game dapat dijadikan salah satu media untuk 

menyampaikan informasi pendidikan. Seperti yang diutarakan Munir (2013) bahwa 

“Sama halnya dengan film, game 2D atau 3D juga dapat digunakan sebagai sarana 



13 

 

 

  

informasi, pendidikan, dokumentasi maupun hiburan. Game dapat digunakan 

sebagai alat bantu belajar untuk suatu mata pelajaran yang sulit dipahami”.  

2.4.1 Jenis-Jenis Game  

Terdapat berbagai macam jenis game menurut Henry (2010), yaitu:  

2.4.1.1 Maze Game  

Jenis game ini biasanya menggunakan maze sebagai setting atau latar game.  

Contoh game ini adalah Pacman dan Digger.  

2.4.1.2 Board Game  

Game jenis ini sama dengan game jenis board tradisional seperti monopoli, 

hanya saja permainan ini dimainkan melalui komputer.  

2.4.1.3 Card Game  

Game ini termasuk ke dalam game yang awal muncul. Jenis game ini tidak 

jauh berbeda dengan game tradisional aslinya.  

2.4.1.4 Battle Card Game  

Contoh game ini yang popular adalah Battle Card Pokemon.  

2.4.1.5 Quiz Game  

Game jenis ini merupakan game dengan bentuk kuis.  

2.4.1.6 Puzzle Game  

Jenis game ini memberi tantangan dengan menjatuhkan atau melenyapkan 

sesuatu dari sisi atas ke bawah atau dari kiri ke kanan. Contoh game ini adalah 

Tetris.  

2.4.1.7 Shoot Them Up  

Pada game jenis ini, pemain mengontrol karakter tunggal dalam sebuah 

pesawat ruang angkasa untuk menembak musuh dan menghindari serangan dari 

musuh.  

2.4.1.8 Side Scroller Game  

Pada game jenis ini, pemain diharuskan bergerak searah di alur yang 

disediakan dan diharuskan untuk berjalan, meloncat, merunduk serta menghindari 

rintangan-rintangan.  

2.4.1.9 Fighting Game  

Jenis game ini sesuai dengan namanya berisi tentang pertarungan  
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2.4.1.10 Racing Game  

Game ini berisi tentang balapan.  

2.4.1.11 Turn-Based Strategy Game  

Pemain dalam game ini melakukan gerakan setelah pemain lain melakukan 

gerakan.  

2.4.1.12 Real-Time Strategy Game  

Game ini seperti game Turn Based Strategy Game, namun pada game ini 

pemain tidak perlu menunggu pemain lain. Pemain tercepatlah yang akan menang.  

2.4.1.13 SIM  

Game genre ini merupakan bentuk permainan simulasi. Disini pemain 

membangun sebuah area, kota, negara atau koloni.  

2.4.1.14 First Person Shooter  

Disebut First Person Shooter (FPS) karena pandangan pemain adalah 

pandangan orang pertama. Banyak baku tembak dan game ini mengutamakan 

kecepatan gerakan.  

2.4.1.15 First Person Shooter 3D Vehicle Based  

Game ini sama dengan FPS, hanya saja pandangan pemain bukan dari orang 

pertama, tetapi dari kendaraan atau mesin yang digunakan.  

2.4.1.16 Third Person 3D Games  

Game ini juga hampir sama dengan FPS, hanya sudut pandang pemain 

bukan sudut pandang orang ketiga.  

2.4.1.17 Role Playing Game  

Jenis game ini, pemainnya memainkan sebuah tokoh atau karakter dan 

biasanya terdapat alur cerita yang harus dijalankan.  

2.4.1.18 Educational and Edutainment  

Game ini lebih mengacu pada isi dan tujuan dari game. Game ini bertujuan 

memancing minat belajar anak sambil bermain  

2.4.1.19 Sports Game  

Jenis game ini memiliki tema olahraga  
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2.4.1.20 Adventure Game  

Game ini merupakan genre game petualangan. Disepanjang perjalanan 

pemain akan menemukan peralatan, rintangan. 

Selain itu, games menurut Grace (2009) yang mengelompokkan games 

menjadi enam jenis, diantaranya:  

1. Action Games, games yang menjadikan respon atau tindakan sebagai 

keterampilan utama yang dibutuhkan dalam permainan jenis ini  

2. Adventure Games, games yang menawarkan eksplorasi dan pemecahan teka-

teki sebagai daya tarik utama. Dimana penalaran, kreativitas dan rasa ingin 

tahu merupakan keterampilan umum yang diperlukan dalam permainan ini  

3. Puzzle Games, games yang menawarkan teka-teki sebagai daya tarikutama 

dalam permainan ini  

4. Role Playing Games (RPG), games yang menawarkan pemain melibatkan diri 

dengan karakter dalam permainan. Bermain game ini panjang dan 

pengendalian karakter merupakan teknik dalam permainan RPG  

5. Simulation Games, unsur utama permainan jenis ini adalah penyesuaian 

dengan situasi dunia nyata.  

6. Strategy Games, games yang membutuhkan kemampuan penalaran dan 

pemecahan masalah dalam menyelesaikan permainan ini.  

Dari beberapa uraian dan pendapat ahli mengenai games atau permainan, 

disimpulkan bahwa permainan adalah sebuah aktivitas yang dilakukan untuk 

mencapai tujuan tertentu berdasarkan aturan, pemecahan masalah, strategi, yang 

mampu meningkatkan motivasi dan memberikan hiburan.  

2.4.2 Tahapan Pengembangan Game  

Menurut Asriyatun & Nugroho (2014) tahapan pengembangan game antara 

lain. 

2.4.2.1 Tahap Riset dan Penyusunan Konsep Dasar 

Pada tahap ini ide dasar, objektif, tema, target audience, teknologi, media 

(platform), serta berbagai batasan lain dirumuskan. berbagai elemen dasar dari 

sebuah game disusun di sini.  

2.4.2.2 Perumusan Gameplay 
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Pada tahap ini para game designer merumuskan gameplay/gamechanic 

yang akan digunakan dalam sebuah game. Gameplay adalah mekanisme yang 

mengatur bagaimana proses interaksi user dengan game yang diciptakan. Gameplay 

ini juga mengatur bagaimana seorang user bisa memenuhi kepuasan dari game dan 

mendapatkan pengalaman bermain yang menyenangkan.  

 

2.4.2.3 Penyusunan Asset dan Level Design 

Tahapan ini focus dalam penyusunan sebuah asset karakter, suara, property 

dan dimana juga pada tahap ini untuk tim lain juga sudah mulai melakukan level 

design tingkat kesulitan pada setiap level agar game tersebut menghadirkan 

pengalaman yang optimal. 

2.4.2.4 Test Play (Prototyping) 

Pada tahap ini sebuah prototype dihadirkan untuk di uji berbagai konsep 

yang telah disusun dalam tiap level maupun keseluruhan serta melakukan perbaikan 

guna memberikan gambaran kepada tim untuk memudahkan proses pengembangan 

selanjutnya.  

2.4.2.5 Development 

Pada tahap ini melanjutkan hasil pengembangan sebelumnya yang telah 

tersusun mulai dikembangkan secara penuh dan semua elemen mulai di padukan.  

2.4.2.6 Alpha/close beta Test (UX - Initial Balancing) 

Pada tahap ini untuk mengetahui apakah dalam sebuah komponen dari game 

telah mampu memberikan sebuah user experience seperti yang diharapkan dan juga 

untuk medeteksi jika adal masalah yang terlewatkan.  

2.4.2.7 Rilis 

Pada tahap ini game sudah dapat di perkenalkan kepada user. Ketika game 

sudah di rilis bukan berarti samapai di sini, melainkan akan terus mengoptimalkan 

dengan mengupdate agar game yang dihadirkan beanr-benar memberikan 

pengalaman yang maksimal.  

2.4.3 Software Game  

Construct 2 merupakan software utama dalam pembuatan multimedia 

berbentuk game. Construct 2 adalah produk buatan Scirra, perusahaan yang berasal 
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dari kota London, Inggris. Construct 2 ini merupakan salah satu software pembuat 

game yang dikhususkan untuk platform 2D. Construct 2 tidak menggunakan bahasa 

pemrograman khusus, karena semua perintah yang digunakan pada game diatur 

dalam EventSheet yang terdiri Event dan Action. Sehingga, untuk mengembangkan 

game atau aplikasi dengan Construct 2 kita tidak perlu menguasai bahasa 

pemrograman yang sulit. Seperti yang dikatakan Sapurto bahwa Construct 2 adalah 

salah satu editor game yang cukup mudah digunakan dengan tools yang cukup 

lengkap dan yang pasti tidak perlu menggunakan script dan programming. Dengan 

demikian, Construct 2 sangat direkomendasikan bagi seorang pemula karena dalam 

pembuatan game dilakukan dengan cara drag and drop menggunakan editor visual 

dan sistem logika berbasis behavior (perilaku). Selain itu Contruct 2 juga memiliki 

javascript framework untuk programmer yang digunakan bersama dengan editor 

drag and drop.   

Game builder ini sebenarnya dirancang untuk game berbasis 2D. Dengan 

menggunakan Construct 2, pengembang permainan dapat publish ke beberapa 

platform seperti:  

1. HTML5 website  

2. Google Chrome Webstore  

3. Facebook  

4. Android  

5. Windows phone, bahkan Windows 10  

Untuk mempercantik game, disediakan pula 70 visual effect yang 

menggunakan engine WebGL., Construct 2 juga dilengkapi dengan 20 built in 

plugin dan behaviors (perilaku objek). Pengguna dapat:  

1. Objek teks  

2. Menambah musik  

3. Menambah sprite animasi  

4. Mengkoneksikan ke Facebook  

5. Penyimpanan data game  

6. Penambahan efek visual layaknya Adobe Photoshop  
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Banyak sekali kelebihan yang dimiliki oleh Construct 2 ini. Sukmawijaya 

menjelasakan kelebihan Construct 2. Berikut beberapa kelebihannya:  

1. Quick and Easy  

Dengan menggunakan Construct 2 membuat games menjadi lebih mudah 

dan mudah dipahami karena memiliki interface ribbon dan layout editor yang 

dimana what-you-see-is-what-you-get untuk mempercepat perancangan game. 

Sehingga apa yang di lihat dalam desain layout adalah tampilan yang sebenarnya 

ketika game mainkan. 

 

Gambar 2. 2 Construct Quick and Easy 

 

2. Powerfull Event System  

 

Gambar 2. 3 Construct Powerfull Event System 

  

Sebagai pengganti programming/coding, di Constuct 2 tersedia yang 

namanya System Event. Agar bisa berjalan ada disini, dibutuhkan kemampuan 

logika yang kuat disini supaya games bisa berjalan dengan baik.  
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3. Flexible Behaviors 

Behaviors menyediakan cara gampang untuk menambahkan kemampuan 

objek. Misalnya menambahkan Behavior platform pada objek sprite yang 

memungkinkan objek tersebut dapat belari dan melompat. Pengguna dapat 

mengatur pengaturan untuk kecepatan, kekuatan melompat dan banyak lagi, sampai 

kemampuan dalam objek tersebut sesuai seperti yang di inginkan.  

 

Gambar 2. 4 Construct Flexible Behaviors 

 

4. Instant Preview  

 

Gambar 2. 5 Construct Instant Preview 
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Hasil langsung bisa kita lihat, tanpa harus menunggu proses lain yang 

memakan waktu yang lama.  Cukup menekan tombol play, hasil karya langsung di 

coba.  

5. Stunning Visual Effect  

Construct sudah menyediakan visual efek yang keren untuk membuat 

games menjadi lebih menarik. 

 

Gambar 2. 6 Cosntruct Stunning Visual Effect 

 

6. Multiplatform Export  

 

Gambar 2. 7 Constrcut Multiplatform Export 

 

Karena Games yang dihasilkan Construct berbasis HTML5, maka games 

kita dapat dipublikasikan ke berbagai macam platform, mulai dari browser, 

android, ios maupun perangkat PC.  
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7. EasyExtensibility  

Construct 2 menyediakan fungsi untuk membuat plugin tambahan dan kita 

bisa membuat visual efek sendiri. 

 

Gambar 2. 8 Cosntruct Easy Extensibility 

2.5 Prinsip Animasi 

Sultana dkk (2013) menjelaskan 12 prinsip animasi yang dikelompokkan 

berdasarkan pergerakan animasi yang dikembangkan dari Disney Animator 

dijelaskan sebagai berikut: 

2.5.1 Squash and Stretch 

prinsip ini akan memberikan kesan gambar yang flexibel/ lentur tapi 

memiliki berat object dan volume. Contoh squash and stretch yang paling umum 

adalah bouncing ball. Dengan bentuk bola yang sama-sama bulat, saat bola tersebut 

terpantul. Akan terlihat perubahan bentuk mengkerut dan merenggang. Apabila 

bola tersebut terbuat dari bahan material yang berbeda, maka perubahan bentuknya 

juga terlihat berbeda sehingga penonton akan mengerti bahwa bola tersebut terbuat 

dari bahan material karet, kayu, ataupun bahan lain. 

Arti dari prinsip ini adalah meskipun bentuk object karakter berubah tapi 

volume atau berat tubuh tidak pernah berubah. Dengan demikian, penonton dapat 

ikut merasakan bahwa object tersebut adalah karakter yang sama. Prinsip ini sangat 

berguna pada saat nganimasi untuk dialog/libsync maupun nganimasi ekspresi 

object wajah. 
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2.5.2 Anticipation 

Prinsip ini adalah gerak utama yang siap di terima penonton yaitu gerak 

ancang-ancang sebelum action terjadi. Contoh paling umum adalah nganimasi 

gerakan melompat. Seseorang yang akan melompat akan dimulai dengan gerakan 

berjongkok baru melompat. Contoh lain adalah gerakan memukul bola pada base 

ball. 

2.5.3 Staging 

Prinsip ini paling lazim dipakai dalam perfilman dan show pertunjukan di 

panggung, yaitu tujuannya menarik perhatian pemirsa sekaligus menjelaskan 

tentang adengan apa yang tengah terjadi termasuk action, reaction, attitude, 

personality dan mood.  

Selain itu untuk membuat adegan yang sempurna, biasakan menggunakan 

posisi  kamera yang tepat (long shot, medium atau close up shot).hindari membuat 

penonton bingung, ribet atau susah cukup dengan pengambilan gambar yang simpel 

tapi pas, Penggunaan background untuk memperkuat suasana, jangan sebaliknya 

justru mengganggu adegan keseluruhan. 

2.5.4 Straight ahead action and poses to pose 

Straight ahead action artinya gambar frame awal sampai frame akhir 

menunjukan satu gerakan yang sangat jelas maksud dan tujuannya. Yang termasuk 

dengan prinsip ini adalah (dalam gerakan inbetween atau gambar di antara 2 key 

pose) perubahan volume ukuran, proporsi, bahkan juga bisa berupa gerakan animasi 

yang lebih dan spontan. 

Sedangkan pose to pose adalah rangkaian nganimasi yang sudah 

direncanakan secara matang dengan beberapa key drawing sehingga perubahan 

volume ukuran dan proporsi akan lebih terpikirkan dengan baik. 

Straight ahaed action and pose to pose yang dibuat oleh key animator 

sehingga akan mempermudah seorang in between mengerjakan tugas gambar sisip 

dengan lebih tersistem dan terencana. 
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2.5.5 Follow throught and overlapping action 

Prinsip ini akan membuat sebuah gerakan animasi lebih terasa alamiah. 

Nganimasi follow through  dengan cara sebagian dari tubuh masih bergerak pada 

saat karakter berhenti (tidak bersamaan waktu berhentinya). Misalnya saat seorang 

perempuan berambut panjang berhenti berlari, masih ada sisa gerakan rambut. 

Overlapping action terjadi saat nganimasi sebagian tubuh seperti waktu badan 

bergerak kearah yang berlawanan. 

Misalnya seorang penari salsa yang menggunakan rok lebar saat menari, rok 

terlihat bergerak mengikuti tarian, seakan menutupi gerakan sebelumnya/overlap. 

2.5.6 Slow in and slow out 

Gerakan tubuh manusia tidak ada yang linear atau rata. Dalam setiap 

gerakan nyaris ada akselerasi (percepatan atau perlambatan) pada saat akan 

berhenti. Prinsip slow in dan slow out ini kan membuat gerakan animasi lebih terasa 

natural dan realistik, terutama pada bagian awal dan akhir dan sebuah gerakaan. 

Contohnya membuat sebuah gerakan animasi, misalnya gerakan benda-

benda termasuk Bouncing ball. Namun perlu di ingat, untuk gerakan-gerakan 

nganimasi yang lebih karikatural/comical dengan fase cepat, prinsip ini justru harus 

dihindari. 

2.5.7 Arcs 

Pada arcs hampir semua gerakan makhluk hidup (manusia dan hewan) 

menggunakan pola arcs atau lengkungan, tidak berlaku pada alat-alat mekanik 

termasuk robot. Gerakan animasi pada serangkaian titik (dimana titik-titik ini 

adalah bagian dari seubah lengkungan), arcs menimbulkan kesan animasi yang 

sangat nyata. Seperti gerakan pendulum, dengan adanya poros, pemberat pada 

pendulum akan berayun membentuk lengkungan. Contoh membuat animasi tangan 

yang sedang menunjuk, poros pergelangan tangan akan membentuk arcs bukan 

bentuk segi apalagi zig-zag 

2.5.8 Secondary Action 

Gerakan ini akan memperkaya gerakan inti, yaitu tambahan gerak yang 

berfungsi memperkuat dan mempertegas, sehingga akan menambahkan kesan 
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dimensi, menambahkan kesan nyata pada saat nganimasi karakter. Contohnya mimi 

si anjing yang tengah membentulkan posisi tidur di antara bantal dan selimutnya. 

Hal yang perlu diperhatikan dalam prinsip secondary action adalah bahwa gerakan 

ini memberikan penekanan dan memperjelas apa yang di lakuakan karakter tapi 

tidak menghalangi perhatian penonton. 

Misalnya pada animasi orang berjalan.  Gerakan lambaian tangan di sisi 

tubuhlah yang disebut secondary action. Fungsinya adalah memperkuat gerakan 

utama, tapi dalam hal ini tidak mengganggu perhatian pemirsa orang berjalan 

namun tangannya tidak melambai, maka gerakan animasinya akan terasa aneh. 

2.5.9 Timing 

Timing perhitungan waktu ini bergantung dari banyaknya jumlah  frame 

gambar animasi. Mengatur timing yang salah menjadikan gerakan animasi yang 

tidak baik. Prinsipnya, makin banyak frame gerakan animasi akan semakin lambat 

dan sebaliknya makin sedikit frame gerakannya pasti akan lebih cepat. 

Sebagai contoh, nganimasi sebuah palu memukul paku. Apabila frame 

gambar yang dibuat terlalu banyak, timingnya akan semakin lambat sehingga hasil 

animasi bukan seperti mumukul, tapi menjadi gerakan palu yang menyentuh paku. 

Padahal dengan timing yang cukup tiga sampai lima frame, gerakan animasi 

memukul paku lebih nyata dan natural untuk menjadi mahir dalam timing 

diperlukan pengalaman dalam berlatih yang banyak, sehingga penonton akan 

mengetahui apa yang di maksud oleh si animator dengan benar. 

2.5.10 Exaggeration 

Agar penonton mengetahui action yang tengah terjadi, maka detail gerakan 

-gerakan seperti menghela nafas, ekspresi marah atau sedih akan lebih jelas terlihat 

oleh penonton bila gerakan animasinya dilebih-lebihkan. Dalam film animasi 

gerakan animasi yang dibuat berlebihan ini bertujuan untuk menunjukan kondisi 

seperti sebenarnya tetapi dalam bentuk yang lebih ekstrim. 

Misalnya dokkaebi yang dilempar kue tart akan telihat menjadikan 

beberapa gerkan animasi karikatural. Apalagi dua ungkapan yang menyatakan 
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bahwa; film animasi yang tidak lebay (belebihan) itu artinya film biasa dan bukan 

film animasi. 

2.5.11 Solid Drawing 

Meski pada awal belajar animasi masih menggunakan 2 dimensi, namun 

sudah memperhatikan atau memikirkan bentu 3 dimensinya. Jadi, pada saat 

menggambar karakter diusahakan tidak nampak flat atau gepeng, tetapi memiliki 

dimensi (ada bentuk, volume/ berat tubuh dan solidity) yang menggambarkan 

karakter ini dadanya bidang atau dengan perut dan bokongnya yang padat. 

Pengetahuan presfektif yang benar sangat menunjang dalam pembuatan solid 

drawing, 

2.5.12 Appeal 

Dalan animasi appeal dimaksudkan sebagai karisma yang ada pada seorang 

aktor live, berarti dalam film kartun animasi adalah karisma sebuah karakternya. 

Yang berarti mempunyai jiwa atau personaliti yang terpancar hanya dengan melihat 

karakter desainnya. Karakter jahat maupun tokoh baik seharusnya memiliki 

identidasnya. Untuk karkater tokoh baik harus merasakan rasa simpatik pada si 

tokoh karakter , terlihat personal yang tenang, baik maupun penyayang. Sedangkan 

untuk tokoh penjahat juga harus ada indentitasnya sehingga penonton merasakan 

bahwa tokoh ini sangat jahat, terasa personal yang dingin, kejam dan sadis. Karakter 

desain yang “sangat appeal” berarti diharapkan penonton langsung bisa membaca 

sifat karakter desainnya dari gambar sketsa dan goresan pensilnya. 

2.6 Model Pengembangan  

Model pengembangan diartikan sebagai proses desain konseptual dalam 

upaya peningkatan fungsi dari model yang telah ada sebelumnya, melalui 

penambahan komponen pembelajaran yang dianggap dapat meningkatkan kualitas 

pencapaian tujuan (Sugiarta, 2007). 

Macam-macam model pengembangan yaitu:  

2.6.1 Model Pengembangan Dick, Carey dan Carey  

Perancangan pengajaran menurut sistem pendekatan model Dick, Carey dan 

Cerey (Prawiradilaga, 2012). Langkah penelitian pengembangan Dick, Carey dan 
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Carey yaitu analisis pembelajaran untuk menentukan tujuan kinerja/pembelajaran, 

melakukan analisis siswa serta aspek terkait, mengembangkan asesmen belajar, 

merevisi pembelajaran, mengembangkan strategi pembelajaran, merevisi 

pembelajaran, mengembangkan dan memilih materi pembelajaran, merevisi 

pembelajaran, mendesain dan melaksanakan evaluasi formatif, merevisi 

pembelajaran, dan mendesain dan melaksanakan evaluasi sumatif.  

2.6.2 Model pengembangan ASSURE  

Model ASSURE merupakan suatu model yang merupakan sebuah formulasi 

untuk Kegiatan Belajar Mengajar atau disebut juga model berorientasi kelas. 

(Prawiradilaga, 2012) menyatakan ada enam langkah dalam pengembangan model 

ASSURE yaitu: analyze learner (identifikasi kebutuhan siswa), state objectives 

(perumusan tujuan pembelajaran), select instructional methods, media and 

materials (memilih metode, media, dan bahan ajar), utilize media and materials 

(memanfaatkan media dan bahan ajar), require learner participation 

(mengembangkan peran serta siswa), evaluate and revise (menilai dan 

memperbaiki).   

2.6.3 Model Pengembangan ADDIE  

Menurut Pribadi (2011), model pengembangan ADDIE merupakan model 

desain pembelajaran yang berlandasan pada pendekatan sistem yang efektif serta 

prosesnya yang bersifat interaktif yakni hasil evaluasi setiap fase dapat membawa 

pengembangan pembelajaran ke fase selanjutnya. Hasil akhir dari suatu fase 

merupakan produk awal bagi fase berikutnya. Model ini terdiri atas 5 fase atau 

tahap utama yaitu: Analyze (Analisis), Design (Desain), Develop (Pengembangan), 

Implement (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).  

Pada penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Tahapan 

model pengembangan ADDIE oleh Lee & Owens (2004) terdapat pada Gambar 2.9 

berikut.  
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Gambar 2. 9 Model pengembangan ADDIE (Lee & Owens, 2004) 

Tahap-tahap model pengembangan ADDIE yang digunakan untuk 

mengembangan multimedia interaktif berbasis adventure game sebagai berikut. 

 

Gambar 2. 10 Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game 

A 

Analyze 

Tahap analisis diantaranya analisis kebutuhan, 

analisis karakteristik siswa, analisis kurikulum, 

analisis sarana dan prasarana, analisis hasil belajar. 

D 

Design 

Tahap desain dilakukan dengan mendesain 

flowchart, membuat storyboard, assets game, 

gambar, video, dan menentukan aplikasi. 

D 

Development

Tahap development mengembangkan perangkat 

pembelajaran, materi, dan produksi multimedia 

interaktif berbasis adventure game lalu meguji 

kevalidan dengan expert validation. 

I 

Implementation 

Tahap implementasi dilakukan dengan menyiapkan 

guru, siswa, laboratorium dan peralatan yang akan 

terlibat dalam penelitian pengembangan. 

  

E 

Evaluation 

Tahap evaluasi dilaksanakan dengan evaluasi 

formatif dan evaluasi sumatif yaitu uji one to one, 

small group evaluation, dan uji lapangan (field test)  
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Pada penelitian ini digunakan model pengembangan ADDIE berdasarkan 

Lee and Owens (2004) karena model pengembangan ini menunjukkan langkah 

yang jelas dan cermat untuk menghasilkan produk dan model ini dirancang khusus 

untuk pembelajaran multimedia. Pada model ADDIE Lee dan Owens (2004) juga 

sudah dilengkapi dengan penjelasan secara rinci mengenai evaluasi formatif dan 

evaluasi sumatif yang akan digunakan untuk menghasilkan multimedia interaktif 

yang valid, praktis dan efektif. Selain itu, Aldoobie (2015) memperkuat bahwa pada 

tahapan model ADDIE ini jelas dan terinci untuk setiap langkah pengembangan 

yang terstuktur dan dapat digunakan untuk menghasilkan produk instruksional yang 

efektif berupa multimedia interaktif. 

2.7 Kerangka Berpikir 

Hasil belajar pembelajaran animasi 2 dimensi dan 3 dimensi siswa masih 

rendah, hal ini disebabkan karena siswa kurang memahami pelajaran hanya dengan 

teori teks dan gambar. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa, peneliti 

menyimpulkan perlunya pengembangkan multimedia interaktif berbasis adventure 

game pada pembelajaran prinsip animasi. langkah-langkah pemikiran untuk 

mengembangkan multimedia interaktif berbasis adventure game disusun dalam 

bentuk kerangka berpikir. Kerangka berpikir pengembangan multimedia interaktif 

berbasis adventure game dari penelitian terdapat pada Gambar 2.11 sebagai berikut: 
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Gambar 2. 11 Kerangka Berpikir Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis 

Adventure Game  
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METODE PENELITIAN  

3.1 Jenis Peneltian 

Penelitian ini merupakan penelitian yang bertujuan untuk mengetahui 

kevalidan, kepraktisan, dan efektifitas penggunaan multimedia interaktif berbasis 

adventure game terhadap pembelajaran prinsip animasi. Penelitian yang digunakan 

adalah Penelitian Kuantitatif dengan metode pengembangan. Model 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan 

ADDIE oleh Lee & Owens (2004). Tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini 

mencakup tahap analisis (analyze), tahap desain (design), tahap pengembangan 

(development), tahap implementasi (implementation), dan tahap evaluasi 

(evaluation). 

3.2 Subjek Penelitian 

Subjek pada penelitian tahap pengembangan multimedia interaktif berbasis 

adventure game dan subjek penelitian tahap evaluasi ialah siswa kelas XI 

kompetensi Multimedia di SMK Negeri 5 palembang yang terlibat dalam 

pembelajaran animasi 2 dimensi dan 3 dimensi khususnya materi prinsip animasi. 

Multimedia interaktif berbasis adventure game divalidasi oleh 3 validator dari segi 

pedagogik, media dan materi. Kepraktisan multimedia interaktif dievaluasi yakni 

oleh siswa kelas XI  SMK Negeri 5 Palembang dilakukan 9 orang siswa yang 

memiliki kemampuan rendah, sedang, dan tinggi. 

3.3 Tempat dan Waktu Penelitian  

Penelitian ini telah dilaksanakan di SMK Negeri 5 Palembang. Penelitian 

melibatkan siswa kelas XI Multimedia pada semester ganjil tahun pelajaran 

2019/2020.  

3.4 Posedur Penelitian  

Penelitian ini menggunakan rancangan dan pendekatan penelitian 

pengembangan (development research) yang menghasilkan multimedia interaktif 

berbasis adventure game pada pelajaran prinsip animasi. Model pengembangan 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE.  
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Gambar 3. 1  Alur Desain Penelitian 
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Tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini mencakup tahap analisis 

(analyze), tahap desain (design), tahap pengembangan (development), tahap 

implementasi (implementation), dan tahap evaluasi (evaluation). Berdasarkan 

model pengembangan ADDIE maka tahap-tahap penelitian pengembangan 

(Aldoobie, 2015) ini sebagai berikut:  

3.4.1 Tahap Analisis (Analyze) 

Tahap ini dilaksanakan pada penelitian pendahuluan yang meliputi analisis 

kebutuhan, analisis karakteristik siswa, analisis kurikulum, dan analisis sarana dan 

prasarana. Analisis ini merupakan langkah awal sebelum melakukan penelitian 

pengembangan. Lee dan Owens (2004) tahap analisis dilakukan dengan 

mendapatkan suatu solusi untuk menutupi suatu permasalahan yang ditemukan. 

Dalam hal ini peneliti melakukan analisis terhadap hasil belajar dan solusi bagi 

siswa pada pelajaran prinsip animasi di SMK Negeri 5 Palembang. 

Tahap analisis dijelaskan lebih lengkap sebagai berikut. 

2.3.1.8 Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan di SMK Negeri 5 Palembang dilakukan terhadap siswa, 

fasilitator, dan lingkungan. Analisis kebutuhan dilakukan dengan cara wawancara 

yang telah dilakukan saat studi pendahuluan. Hasil analisis kebutuhan telah 

dimanfaatkan sebagai arahan dalam mengembangkan multimedia interaktif yang 

sesuai dengan kebutuhan. 

2.3.1.9 Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum bertujuan untuk mengkaji kompetensi inti, kompetensi 

dasar, perumusan indikator, dan tujuan pembelajaran pada kurikulum 2013 yang 

telah diterapkan. Dilakukan dengan cara observasi dan wawancara terhadap Wakil 

Kurikulum beserta guru ampuh yang bersangkutan di SMK Negeri 5 Palembang.  

2.3.1.10 Analisis Sarana dan Prasarana 

Analisis sarana dan prasarana bertujuan untuk mengkaji sarana pendukung 

yang akan digunakan dalam pembelajaran. Sarana dan prasarana yang dikaji berupa 

jumlah perangkat komputer dan sarana laboratorium komputer.  
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2.3.1.11 Analisis karakteristik Siswa 

Analisis siswa dilakukan dengan cara wawancara dan observasi dengan 

mengamati katakteristik dan kemampuan siswa terhadap pembelajaran 3d terutama 

materi prinsip animasi. Analisis karakteristik siswa dilakukan pada saat studi 

pendahuluan untuk mendapatkan informasi siswa terhadap latar belakang, agama, 

suku, budaya, jenis kelamin dan kemampuan siswa menggunakan komputer. 

2.3.1.12 Analisis Media 

Analisis media dilakukan untuk mengkaji media yang akan dikembangkan 

dengan kesesuaian pada analisis kebutuhan, kurikulum, sarana prasarana, 

karateristik siswa, dan hasil belajar. Hasil analisis media akan menentukan media 

yang akan dikembangkan dalam penelitian. 

3.4.2 Tahap Desain (Design) 

Pada tahap ini, peneliti membuat desain awal Multimedia Interaktif berbasis 

adventure game. Desain awal terdiri dari materi pembelajaran, membuat flowchart, 

membuat storyboard, membuat assets game, gambar, video, menyiapkan suara, dan 

menentukan software yang akan digunakan untuk membuat multimedia interaktif 

berbasis adventure game. 

3.4.2.1 Menentukan software 

Menentukan software yang akan digunakan merupakan suatu langkah 

wajib pada tahap ini. Penentuan software dispesifikasikan untuk penggunaannya 

dalam pembuatan flowchart, storyboard, assets game, gambar, teks, video, suara, 

hingga pembuatan multimedia interaktif. 

3.4.2.2 Desain Flowchart dan Storyboard 

Langkah kedua, membuat Flowchart dikembangkan menjadi alur system 

multimedia interaktif yang sesuai kebutuhan berdasarkan hasil analisis. Setelah 

pengembangan flowchart, peneliti mengembangkan storyboard. 

3.4.2.3 Membuat assets game, gambar, teks, suara, dan video 

Langkah terakhir pada tahap desain yaitu membuat assets game, gambar, 

teks, video, dan suara. Pembuatan konten tersebut disesuaikan berdasarkan analisis 

karakteristik siswa. Sehingga diharapkan multimedia interaktif yang akan 

dikembangkan dapat memenuhi kebutuhan dan meningkatkan hasil belajar siswa. 
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3.4.3 Tahap Pengembangan (Development) 

Multimedia interaktif yang dikembangkan, Lee dan Owens (2004)  

mengemukakan bahwa multimedia harus valid sebelum diimplementasikan 

terhadap pengguna/ siswa. Validasi yang dilakukan yaitu subject matter expert, 

instructional designer expert, dan media expert. Pada penelitian ini, validasi 

dilakukan terhadap desain pembelajaran, materi, dan media. Validasi materi 

divalidasi oleh 2 ahli materi yakni guru, desain instruksional divalidasi oleh 2 ahli 

desain instruksional, dan validasi media divalidasi oleh 2 ahli media. Hasil dari 

tahap pengembangan berupa multimedia interaktif berbasis adventure game pada 

pembelajaran prinsip animasi yang teruji kevalidannya. 

Langkah awal dari tahap pengembangan adalah mengembangkan perangkat 

pembelajaran dan materi yang akan digunakan untuk mengembangkan multimedia 

interaktif. Perangkat pembelajaran dan materi pembelajaran tersebut akan 

dilakukan expert evaluation oleh ahli desain instruksional dan ahli materi untuk 

menguji kevalidannya. Selanjutnya materi pembelajaran digunakan pada 

multimedia interaktif berbasis adventure game. 

Produksi multimedia sesuai dengan flowchart, dan storyboard yang telah di 

desain. Pembuatan multimedia dilakukan dengan menggabungkan materi, assets 

game, video, gambar, suara dan teks pada aplikasi yang telah ditentukan pada tahap 

sebelumnya. Selanjutnya multimedia interaktif berbasis adventure game diujikan 

kevalidannya oleh ahli media.  

Saran-saran dari para ahli akan digunakan peneliti untuk merevisi bahan ajar 

berbasis multimedia interaktif yang dibuat. Komentar dan saran dari para ahli 

ditulis pada lembar validasi sebagai bahan untuk melakukan revisi. Menurut 

Suparman (2014) langkah dalam reviu ahli adalah sebagai berikut:  

1. Peneliti mendatangi ahli yang terdiri dari ahli desain instruksional, ahli 

materi (bidang studi), dan ahli media.  

2. Peneliti menjelaskan proses yang telah dilaksanakan dalam mengembangkan 

media pembelajaran kepada para ahli tersebut  

3. Meminta komentar tentang kualitas media pembelajaran dari sudut pandang 

masing-masing ahli.  
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3.4.4 Implementasi (Implementation) 

Tahap keempat dari model pengembangan ADDIE yaitu implementasi 

dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut. 

3.4.4.1 Menyiapkan Guru  

Sebagai langkah awal pada tahap implementasi, menyiapkan guru 

merupakan proses yang penting. Pada proses ini, guru sebagai fasilitator di kelas 

harus mengenal rancangan, materi, dan media yang akan digunakan dalam 

pembelajaran. Guru dilatih agar memahami dan nyaman menggunakan multimedia 

interaktif tersebut. 

3.4.4.2 Menyiapkan Siswa 

Langkah kedua pada tahap implementasi ialah menyiapkan siswa. Siswa 

pada langkah ini merupakan siswa yang akan menjadi subjek penelitian pada tahap 

evaluasi sekaligus pengguna multimedia interaktif. Langkah persiapan siswa 

dilakukan dengan memastikan kesiapan siswa terhadap bahan, alat, ataupun 

pengetahuan dasar sebagai konstribusi saat proses pembelajaran berlangsung. 

3.4.4.3 Menyiapkan Laboratorium dan Peralatan 

Langkah terakhir pada tahap implementasi ialah menyiapkan laboratorium 

yang akan digunakan dalam penelitian pengembangan. Selain itu, peneliti 

memastikan laboratorium komputer yang akan digunakan sudah siap seperti sudah 

ter-install aplikasi yang dibutuhkan, menyiapkan multimedia interaktif, dan 

menyiapkan perlengkapan lain yang diperlukan sebagai penunjang penelitian.   

3.4.5 Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi menjadi tahap terakhir dalam penelitian pengembangan ini, 

bertujuan untuk mengetahui kepraktisan dan keefektivan multimedia interaktif 

berbasis adventure game. Hasil tahap evaluasi berupa multimedia interaktif yang 

praktis dan efektifitas berdasarkan peningkatan hasil belajar pengetahuan siswa 

pada mata pembelajaran animasi 2D dan 3D materi prinsip animasi. Tahap evaluasi 

terdiri dari evaluasi formatif dan sumatif. Tahap evaluasi terdiri dari evaluasi one-

to-one, small group evaluation, uji lapangan (field test) dengan pemberian soal 

pretest dan posttest serta angket respon terhadap multimedia interaktif berbasis 

adventure game. 
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3.4.5.1 One to one evaluation 

Evaluasi formatif One-to one menurut Aldoobie (2015) merupakan proses 

evaluasi yang dilakukan untuk melihat konten yang digunakan pada multimedia 

interaktif berbasis adventure game telah efektif. Subjek sebagai penilai pada tahap 

one to one terdiri dari tiga siswa dimana 1 siswa mewakili siswa berkemampuan 

tinggi, 1 siswa mewakili siswa berkemampuan sedang, dan 1 siswa lagi mewakili 

siswa berkemampuan rendah. 

Pada tahap one to one evaluation, siswa yang terlibat akan diarahkan untuk 

menggunakan multimedia interaktif berbasis adventure game dan memberikan 

komentar atau saran untuk mengefektifkan multimedia interaktir sebelum 

dilakukan penelitian lanjut. Peneliti memberikan pertanyaan-pertanyaan terkait 

multimedia interaktif berbais adventure game. Jawaban, komentar, dan saran akan 

menjadi bahan untuk mengembangkan multimedia interaktif lebih efektif. 

3.4.5.2 Small group evaluation 

Setelah melakukan pengefektifan multimedia interaktif berdasarkan hasil 

evaluasi one to one, selanjutnya penelitian dilakukan untuk menguji efektifitas dan 

kepraktisan multimedia interaktif tersebut. Siswa yang dipilih adalah siswa yang 

berasal dari siswa yang sudah paham dan siswa yang belum terlalu paham sehingga 

dapat dipandang sebagai sampel yang sesuai dengan sample uji lapangan 

(Aldoobie, 2015). Small group evaluation digunakan untuk menghasilkan 

multimedia interaktif yang efektif dan praktis. Small group evaluation dilaksanakan 

dengan melibatkan dua kelompok siswa, satu kelompok siswa yang sudah paham 

materi atau informasi terkait penelitian, dan satu kelompok siswa yang belum 

terlalu paham dengan materi atau informasi terkait penelitian. 

Langkah-langkah evaluasi kelompok kecil, pada setiap siswa kelompok 

diberikan soal pretest diawal kegiatan pembelajaran, melakukan pembelajaran dan 

memanfaatkan media, lalu memberikan soal posttest untuk menilai hasil efektifitas. 

Penilaian kepraktisan dilakukan dengan cara evaluator duduk bersama siswa ketika 

siswa menggunakan media interaktif, mengamati bagaimana siswa tersebut 

menggunakan multimedia interaktif berbasis adventure game, mencatat komentar 

siswa, bertanya kepada siswa selama dan setelah penggunaan bahan ajar berbasis 
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multimedia interaktif oleh siswa. Menurut Suparman (2014), evaluasi yang 

dimaksudkan untuk mendapatkan komentar siswa ini digunakan untuk 

mengindentifikasi dan mengurangi kesalahan-kesalahan yang secara nyata terdapat 

dalam multimedia interaktif berbasis adventure game. Kemudian dengan adanya 

hasil evaluasi ini langsung digunakan untuk merevisi bahan ajar yang sedang 

dikembangkan. Berdasarkan hasil uji praktis tersebut, peneliti dapat mengetahui 

tingkat kepraktisan multimedia interaktif berbasis adventure game pada materi 

prinsip animasi. 

3.4.5.3 Uji lapangan (field test) 

Tahap terakhir penelitian pengembangan dilakukan dengan melakukan uji 

lapangan (field test) yang bertujuan untuk melihat keefektifan multimedia interaktif 

terhadap hasil belajar siswa. Langkah awal pada tahap ini dengan memberikan soal 

pretest kepada 1 kelompok/kelas siswa yang sudah dipilih. Selanjutnya kelompok 

siswa tersebut diberikan pembelajaran dan menggunakan multimedia interaktif 

berbasis adventure game. Setelah proses belajar mengajar selesai, siswa diberikan 

soal posttest sebagai nilai akhir setelah menggunakan multimedia interaktif. 

Langkah terakhir tahap ini dengan evaluasi sumatif, dimana siswa diberikan sebuah 

instrumen respon untuk menilai multimedia interaktif dan dijadikan sebagai arahan 

peneliti untuk menganalisis perubahan hasil belajar siswa setelah menggunakan 

multimedia interaktif berbasis adventure game. 

3.5 Teknik Pengumpulan Data  

Pada penelitian ini digunakan teknik pengumpulan data wawancara, angket, 

observasi dan tes hasil belajar terhadap pembelajaran dengan menggunakan bahan 

ajar berbasis multimedia interaktif.  

3.5.1 Angket atau Instrumen 

Pada penelitian ini angket dilakukan pada tahap uji validasi ahli, dan uji 

kepraktisan siswa.  Lembar uji validasi bertujuan untuk mengetahui tingkat valid 

berdasarkan validator yang ditunjuk sebagai ahli pedagogik, ahli media, dan ahli 

materui. Lembar uji kepraktisan bertujuan untuk mengetahui tingkat praktis 

multimedia yang dinilai oleh siswa terpilih berdasarkan tingkat pengetahuan tinggi, 

sedang dan rendah. 
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Penelitian ini menggunakan angket yang merujuk pada Learning Object 

Review Instrument (LORI) version 2.0 (Nesbit, Belfer, & Leacock, 2009). Penilaian 

materi beberapa aspek yaitu aspek kualitas isi/materi (content quality), aspek 

pembelajaran (learning goal alignment), umpan balik dan adaptasi (feedback and 

adaptation) dan motivasi (motivation). Uraian aspek-aspek tersebut pada Tabel 3.1 

sebagai berikut: 

Tabel 3. 1 Indikator Instrumen Validasi Materi Learning Object Review 

Instrument (LORI) version 2.0 

Indikator Kriteria 

Kualitas Isi/Materi 

(Content Quality) 

Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar (KD), 

Kedalaman materi dengan Indikator, Ketelitian 

materi, Ketepatan materi, Teratur dalam penyajian 

materi, Ketepatan dalam menempatkan detail level 

materi 

Pembelajaran (Learning 

Goal Alignment) 

Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, Sesuai 

dengan aktivitas pembelajaran, Sesuai dengan 

penilaian dalam pembelajaran, Sesuai dengan 

karakteristik siswa 

Umpan Balik dan 

Adaptasi (Feedback and 

Adaptation) 

Umpan balik dapat digerakkan oleh user/pelajar atau 

model pembelajaran yang berbeda. 

Motivasi (Motivation) Kemampuan menarik perhatian banyak siswa 

Penilaian multimedia meliputi desain (presentation desain), kemudahan 

untuk digunakan (interaction usability), kemudahan mengakses (Accessibility), 

kemudahan dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media lain (Reusability) 

dan memenuhi standar (strandars compliance). Uraian aspek-aspek tersebut pada 

Tabel 3.2 sebagai berikut: 

Tabel 3. 2 Indikator Instrumen Validasi Media Learning Object Review 

Instrument (LORI) version 2.0 
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Indikator Kriteria 

Desain (Presentation 

Desain) 

Desain dari informasi visual audio untuk 

memaksimalkan pembelajaran dan mengefisienkan 

proses mental. 

Kemudahan untuk 

Digunakan (Interaction 

Usability) 

Navigasi yang mudah, kualitas antarmuka yang 

dapat ditebak, dan mudah dipahami. 

Kemudahan Mengakses 

(Accessibility) 

Desain dari control dan format penyajian user 

/pelajar. 

Kemudahan Dimanfaatkan 

Kembali untuk 

Mengembangkan Media 

Lain (Reusability) 

Keberagaman kemampuan yang digunakan dalam 

pembelajaran dan dengan pelajar yang berbeda. 

Memenuhi Standar 

(Strandars Compliance) 

Taat terhadap standar internasional dan 

spesifikasinya. 

 

Sedangkan penilaian desain pembelajaran meliputi kualitas isi/materi 

(content quality), aspek pembelajaran (learning goal alignment), umpan balik dan 

adaptasi (feedback and adaptation) dan motivasi (motivation). Uraian aspek-aspek 

tersebut pada Tabel 3.3 sebagai berikut: 

Tabel 3. 3 Indikator Instrumen Validasi Desain Pembelajaran Learning 

Object Review Instrument (LORI) version 2.0 

Indikator Kriteria 

Kualitas Isi/Materi 

(Content Quality) 

Kejelasan tujuan pembelajaran, Kesesuaian indikator 

dengan materi pembelajaran, Kesesuaian materi 

dengan Kompetensi Dasar (KD), Kesesuaian materi 

dengan Indikator, Ketelitian materi, Ketepatan materi, 

Teratur dalam penyajian materi 
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Indikator Kriteria 

Pembelajaran (Learning 

Goal Alignment) 

Kesesuaian indikator dengan Pembelajaran, 

Kesesuaian indikator dengan aktivitas pembelajaran, 

Kesesuaian indikator dengan penilaian dalam 

pembelajaran, Kesesuaian indikator dengan 

karakteristik siswa, Konsistensis sistematika sajian 

dalam kegiatan belajar, Soal latihan pada setiap akhir 

kegiatan belajar, Kunci jawaban soal latihan 

Umpan Balik dan 

Adaptasi (Feedback and 

Adaptation) 

Umpan balik soal latihan, Keterlibatan siswa 

Motivasi (Motivation) Ketepatan struktur kalimat, Keefektifan kalimat, 

Kebakuan istilah, Ketepatan penggunaan kaidah 

bahasa, Kemampuan memotivasi dan menarik 

perhatian banyak siswa 

 

Sedangkan, instrumen kepraktisan multimedia oleh siswa dapat dilihat pada 

Tabel 3.4 sebagai berikut. 

 

Tabel 3. 4 Instumen Kepraktisan Multimedia Interaktif 

Indikator Kriteria 

Desain (Presentation 

Desain) 

Tampilan multimedia pembelajaran mampu 

membantu dalam meningkatkan semangat belajar. 

Kemudahan untuk 

Digunakan (Interaction 

Usability) 

Navigasi menu mudah digunakan, Tampilan ikon, 

gambar, dan menu pada antarmuka mudah dipahami 

fungsinya, Kualitas antarmuka aplikasi yang 

membantu dalam penggunaanya untuk 

pembelajaran. 
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Indikator Kriteria 

Kemudahan Mengakses 

(Accessibility) 

Desain dari control pada format penyajian 

user/pelajar. 

Kemudahan 

Dimanfaatkan Kembali 

(Reusability) 

Aplikasi bisa berfungsi oleh siapapun 

 

3.5.2 Wawancara  

Pada penelitian ini wawancara guru dilakukan pada studi pendahuluan 

untuk menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa, bertujuan untuk 

mengetahui apa saja kebutuhan dalam memilih materi akan digunakan dalam 

pengembangan produk multimedia interaktif. Wawancara dilakukan dengan guru 

dan siswa. Wawancara bersifat terbuka dan terstruktur untuk mendapatkan 

penilaian secara langsung. 

Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Wawancara 

No Aspek Pokok-pokok Item 

1 Pembelajaran Hambatan 

Silabus  

RPP 

Media 

Sarana Prasarana 

2 Materi Isi materi 

3.5.3 Observasi 

Tujuan observasi adalah untuk mengetahui kesulitan yang dihadapi oleh 

siswa. Observasi digunakan pada kegiatan studi pendahuluan dengan mengamati 

situasi dan kondisi pembelajaran yang ada dilaksanakan di SMK Negeri 5 

Palembang dan pada saat uji lapangan untuk mengetahui aktivitas pembelajaran. 

3.5.4 Tes  

Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa. Tes diberikan untuk 

mengetahui keefektifan bahan ajar. Efektivitas bahan ajar dapat dilihat dari 

tercapainya tujuan pembelajaran yang tercermin dari pemahaman konsep siswa. 
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Pemahaman konsep dapat diketahui dengan melakukan penilaian terhadap siswa 

melalui tes setelah siswa belajar dari bahan ajar berbasis multimedia interaktif. Data 

tes diambil sebanyak dua kali pada saat evaluasi sebagai pretest dan posttest.  

3.6  Teknik Analisa Data  

Data yang diperoleh melalui berbagai instrument dianalisa secara kualitatif 

dan kuantitatif, yaitu:  

3.6.1 Analisis Data Wawancara dan Observasi 

Analisis data wawancara dan observasi dilakukan dengan cara kualitatif, 

menurut Sugiyono (2016) metode penelitian yang berlandaskan filsafat positivisme 

seperti penelitian kualitatif, yang biasanya digunakan untuk meneliti suatu populasi 

atau sampel yang dilakukan secara acak, pengumpulan data menggunakan 

instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif. Berdasarkan data yang 

diperoleh pada penelitian akan dideskripsikan dalam bentuk paragraf. 

3.6.2 Analisis Data Angket atau Instrumen 

Angket atau intrumen yang digunakan pada penelitian ini bertujuan untuk 

mengumpulkan data kevalidan dan kepraktisan multimedia interaktif. Setelah 

mempelajari dan menggunakan multimedia interaktif yang telah dibuat, responden 

akan memberikan nilai menggunakan skala likert. Sugiyono (2016) menjelaskan 

dalam sebuah penelitian atau pengembangan, skala likert yang digunakan dalam 

mengembangkan instrument yang berfungsi untuk mengukur sikap, persepsi, dan 

pendapat indivindu atau kelompok orang terhadap potensi dan permasalahan 

rancangan suatu produk, proses pembuatan yang telah dikembangkan. Kemudian 

responden memaparkan komentar dan masukan mengenai multimedia interaktif 

berbasis adventure game.  

Skala likert berdasarkan Sugiyono (2016) yang digunakan ada lima kategori 

yaitu baik sekali (BS), baik (B), cukup (C), kurang (K), dan sangat kurang (SK) 

yang dapat dilihat pada Tabel 3.6 sebagai berikut. 

Tabel 3. 6 Kategori Nilai Skala Likert 

Kategori BS B C K SK 

Jawaban 5 4 3 2 1 
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Angket atau instrumen untuk menguji kevalidan dinilai oleh ahli. Data-data 

yang diperoleh akan menjadi hasil penelitian terhadap kevalidan multimedia 

interaktif berbasis adventure game. Instrumen validasi ahli memiliki lima pilihan 

jawaban yaitu angka 1 sampai angka 5. Skor yang diperoleh dari para ahli tersebut 

dicari rata-ratanya dengan menggunakan rumus: 

𝑀𝑒 =
∑𝑥𝑖

𝑛
 

      Sumber: (Sugiyono, 2015) 

Keterangan: 

Me = Nilai rata-rata 

∑𝑥𝑖  = Jumlah nilai data 

N = Banyak data 

 

Nilai rata-rata hasil penilaian para validator selanjutnya diketegorikan 

kevalidannya. Kategori tingkat kevalidan terdapat pada Tabel 3.7 sebagai berikut.  

Tabel 3. 7 Kategori Tingkat Kevalidan 

Modifikasi: Lestari dkk (2018) 

Angket atau instrumen untuk menguji kepraktisan dinilai oleh siswa sebagai 

pengguna. Data-data yang diperoleh akan menjadi hasil penelitian terhadap 

kepraktisan multimedia interaktif berbasis adventure game terhadap pembelajaran 

prinsip animasi. Instrumen kepraktisan multimedia yang memiliki lima pilihan 

jawaban yaitu angka 1 sampai angka 5. Skor yang diperoleh dari para siswa tersebut 

dicari rata-ratanya dengan menggunakan rumus: 

 

𝑀𝑒 =
∑𝑥𝑖

𝑛
 

      Sumber: (Sugiyono, 2015) 

Skor  Kategori  

Me = 5 Sangat Valid 

5 < Me ≤ 4 Valid 

4 < Me ≤ 3 Cukup Valid 

3 < Me ≤ 2 Tidak Valid 

2 < Me ≤ 1 Sangat Tidak Valid 
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Keterangan: 

Me = Nilai rata-rata 

∑𝑥𝑖  = Jumlah nilai data 

N = Banyak data 

 

Nilai rata-rata hasil penilaian siswa selanjutnya diketegorikan 

kepraktisannya. Kategori tingkat kepraktisan terdapat pada Tabel 3.8 sebagai 

berikut.  

Tabel 3. 8 Kategori Tingkat Kepraktisan 

Modifikasi: Lestari dkk (2018) 

 

Data penelitian yang bersifat kualitatif seperti komentar dan saran akan 

dijadikan dasar untuk merevisi multimedia interaktif berbasis adventure game. 

  

3.6.3 Analisa Data Tes  

Pada tahap uji coba produk dilakukan tes kepada siswa. Tes yang dilakukan 

berupa pretest sebelum pembelajaran menggunakan multimedia interaktif berbasis 

adventure game dan posttest setelah pembelajaran menggunakan multimedia 

interaktif berbasis adventure game. Data yang diperoleh dari hasil pretest dan 

posttest dihitung menggunakan rumus berikut.  

  Nilai =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝐵𝑒𝑛𝑎𝑟

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑜𝑎𝑙
𝑥 100 

Berdasarkan hasil perhitungan dilihat dari masing-masing nilai pretest dan 

posttest peserta tersebut, selanjutnya digunakan gain yang dinormalisasi N-gain 

Hake (2002). Gain Hake menurut Fadaei (2019) dapat digunakan untuk mengukur 

Skor  Kategori  

Me = 5 Sangat Praktis 

5 < Me ≤ 4 Praktis 

4 < Me ≤ 3 Cukup Praktis 

3 < Me ≤ 2 Tidak Praktis 

2 < Me ≤ 1 Sangat Tidak Praktis 
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efektifitas yang relatif dari berbagai teknik pengajaran begitupun untuk 

pembelajaran menggunakan multimedia interaktif berbasis adventure game. Ngain 

dapat dihitung dengan persamaan sebagai berikut: 

 

Ngain = 
�̅� 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡− �̅� 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

100− �̅� 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Sumber: Fadaei (2019) 

Keterangan 

�̅� pretest  : rata-rata tes awal  

�̅� posttest  : rata-rata tes akhir  

Untuk mengukur efektivitas multimedia interaktif berbasis adventure game, 

Kemudian hasil N-gain diinterpretasikan menggunakan Tabel 3.9 berikut: 

 

Tabel 3. 9 Kategori perolehan N-Gain Score (Fadaei, 2019) 

Kriteria Nilai N-gain Kategori 

Jika Ngain  ≥ 0,7 Tinggi 

Jika 0,7 > Ngain ≥ 0,3 Sedang 

Jika Ngain < 0,3 Rendah 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

Pada bagian ini, diuraikan hasil dan pembahasan tentang proses yang telah 

dilakukan dalam pengembangan multimedia interaktif berbasis adventure game 

untuk meningkatkan pemahaman prinsip animasi siswa SMK. Penelitian ini telah 

menghasilkan multimedia interaktif yang valid, praktis dan efektif dengan model 

penelitianpengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis (analyze), tahap 

desain (design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi 

(implementation), dan tahap evaluasi (evaluation) (Lee & Owens, 2004). Berikut 

penjelasan mengenai tahapan-tahapan dalam penelitian pengembangan multimedia 

berbasis adventure game. 

4.1.1 Hasil Tahap Analisis (Analyze) 

Hasil tahap analisis pada penelitian ini didapatkan dari data wawancara dan 

observasi di SMK Negeri 5 Palembang terhadap analisis kebutuhan, analisis 

kurikulum, analisis sarana prasarana, analisis karakteristik siswa dan analisis 

media. 

4.1.1.1 Analisis kebutuhan  

Analisis kebutuhan di SMK Negeri 5 Palembang dilakukan terhadap siswa, 

fasilitator, dan lingkungan. Analisis kebutuhan dilakukan dengan cara wawancara 

yang telah dilakukan saat studi pendahuluan. Berdasarkan data yang didapatkan, 

pelaksanaan pembelajaran prinsip animasi belum dilaksanakan secara maksimal 

dalam meningkatkan pengetahuan siswa. 

Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan dengan wawancara 

terhadap pendidik/fasilitator, terdapat beberapa temuan sebagai berikut. 

1. Materi yang disampaikan berupa teks dan gambar (disampaikan 

berdasarkan buku). Penyampaiaan materi dengan teks dan gambar saja 

membuat siswa jenuh dan minim rasa ingin tahu terhadap materi prinsip 

animasi. 
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2. Metode pembelajaran yang diterapkan secara umum dilakukan dengan 

menampilkan teori pada proyektor, ceramah dan diskusi. Dengan 

menerapkan proses pembelajaran tersebut, siswa mengalami kesulitan 

untuk memahami materi prinsip animasi. 

3. Proses pembelajaran prinsip animasi belum menggunakan multimedia. 

4. Hal tersebut memungkinkan kurangnya pemahaman siswa terhadap prinsip 

animasi, sehingga hasil belajar peserta kurang baik yaitu dengan nilai 

pengetahuan rata-rata hanya 68.  

5. Siswa cenderung menyukai proses pembelajaran dengan diselingi 

permainan, permainan tersebut dapat berupa game digital. 

6. Diperlukan multimedia interaktif berbasis adventure game yang dapat 

membuat siswa mengikuti pembelajaran sehingga pemahaman dan hasil 

belajar siswa meningkat. 

Berdasarkan analisis tersebut bahwa diperlukan sebuah Multimedia 

Interaktif yang berbasis adventure game sebagai media pembelajaran khususnya 

materi prinsip animasi sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa.  

 

4.1.1.2 Analisis kurikulum 

Pada tahap pengumpulan data analisis kurikulum dengan cara melakukan 

analisis studi pustaka. Materi prinsip animasi dalam kurikulum terdapat pada kelas 

XI di SMK yaitu pada mata pelajaran Animasi 2 Dimensi (2D) dan 3 Dimensi (3D). 

Tahap nalisis kurikulum dilakukan dengan mengumpulkan materi bahan ajar yang 

disampaikan oleh guru mata pelajaran. Tahap selanjutnya yaitu menganalisis materi 

dengan cara berdiskusi bersama guru mata pelajaran Animasi 2D dan 3D kelas XI 

Multimedia tentang materi yang nantinya akan dikembangkan ke dalam multimedia 

interaktif berbasis adventure game. Materi yang dikembangkan dilakukan sama 

dengan Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi mata pelajaran 

Animasi 2D dan 3D kelas XI Multimedia semester 1. Kompetensi dasar tersebut 

diambil dari Kompetensi Dasar 3 (KD pengetahuan) yang di keluarkan oleh 

kementerian pendidikan dan kebudayaan (kemendikbud). Kompetensi dasar 3.9 
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Memahami prinsip-prinsip dasar animasi, indikator pencapaian kompetensi sebagai 

berikut. 

3.9.1 Menjelaskan pengertian gerakan pose to pose in between  

3.9.3 Menerapkan pergerakan pose to pose in between   

3.9.4 Menjelaskan pengertian pengaturan waktu (timing)  

3.9.6 Menerapkan pengaturan waktu (timing)  

3.9.7 Menjelaskan pengertian Akselerasi (ease in and out)  

3.9.9 Menerapakan Akselerasi (ease in and out)  

3.9.10 Menjelaskan pengertian antisipasi (Antisipasion)  

3.9.12 Menerapkan antisipasi (Antisipasion)  

3.9.13 Menjelaskan pengertian follow through and overlapping Action  

3.9.15 Menerapkan follow through and overlapping Action  

3.9.16 Menjelaskan pengertian gerakan melengkung (arc)  

3.9.18 Menerapkan gerakan melengkung (arc)  

3.9.19 Menjelaskan pengertian gerakan dramatisasi  

3.9.21 Menerapkan gerakan dramatisasi  

3.9.22 Menjelaskan Pengertian elastisitas  

3.9.24 Menerapkan elastisitas  

3.9.25 Menjelaskan pengetian staging  

3.9.27 Menerapkan staging  

3.9.28 Menjelaskan pengertian Appeal  

3.9.30 Menerapkan Appeal  

3.9.31 Menjelaskan pengertian penjiwaan karakter  

3.9.33 Menerapkan penjiwaan karakter  

4.1.1.3 Analisis sarana dan prasarana 

Analisis sarana dan prasarana di SMK negeri 5 Palembang dilakukan 

dengan cara observasi. Observasi dilakukan dengan mengunjungi laboratorium 

animasi dengan hasil yang dapat dilihat sebagai berikut. 
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Tabel 4. 1 Analisis Sarana dan Prasarana SMK Negeri 5 Palembang 

No 
Sarana dan 

Prasarana 
Ada/Tidak Ada Keterangan 

1. Komputer Ada 30 Komputer 

2. Koneksi Internet Ada Terhubung 

 

Berdasarkan hasil analisis sarana dan prasarana yang telah dilakukan bahwa 

siswa saat ini difasilitasi oleh sekolah untuk pembelajaran prinsip animasi dengan 

1 labolatorium komputer dengan dilengkapi 30 komputer untuk khusus 

Laboratorium Animasi yang dapat menunjang pembelajaran siswa di SMK Negeri 

5 Palembang. Selain itu, dengan sarana dan prasarana yang tersedia dapat 

mendukung pengembangan multimedia interaktif agar meningkatkan kinerja 

pembelajaran di wilayah sekolah. Ruang labolatorium animasi SMK Negeri 5 

Palembang dapat dilihat pada Gambar 4.1 di bawah ini.  

 

Gambar 4. 1 Laboratorium Animasi SMK Negeri 5 Palembang 

4.1.1.4 Analisis karakteristik siswa 

Karakteristik siswa juga telah dilakukan pada saat studi pendahuluan, 

peneliti melakukan wawancara pada siswa di kelas XI Multimedia dengan jumlah 

30 siswa. Karakteristik siswa berdasarkan informasi yang didapat diketahui 

memiliki latar belakang yang cukup beragam, mulai dengan agama, suku, budaya, 

dan jenis kelamin yang berbeda serta kesamaan terlihat dari proses pembelajaran 

siswa cenderung menyukai permainan dalam proses belajar. 
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Semua peserta dituntut untuk dapat memahami prinsip animasi sebelum 

mereka mendapatkan ilmu pembuatan animasi. Hal ini berdampak pada 

pengetahuan mendasar yang harus dimiliki oleh siswa terutama dalam peningkatan 

kompetensi dasar siswa. Berdasarkan analisis tersebut menunjukan bahwa perlunya 

sebuah multimedia interaktif berbasis adventure game yang dapat mendukung 

pembelajaran lebih efektif sehingga siswa mudah memahami 12 prinsip animasi. 

4.1.1.5 Analisis media 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis 

karakteristik siswa dan analisis sarana prasarana di atas, maka dapat disimpulkan 

bahwa diperlukan multimedia interaktif berbasis adventure game yang dapat 

digunakan baik di laboratorium komputer maupun di luar laboratorium komputer 

(dimana saja). 

4.1.2 Hasil Tahap Desain (Design) 

Pada tahap desain, peneliti membuat desain awal Multimedia Interaktif 

berbasis adventure game. Desain awal terdiri dari membuat flowchart, membuat, 

membuat storyboard, membuat assets game, gambar, video, menyiapkan suara, dan 

menentukan software yang akan digunakan untuk membuat multimedia interaktif 

berbasis adventure game. Tahap desain dibagi menjadi beberapa tahapan sebagai 

berikut.  

4.1.2.1 Menentukan Software 

Pengembangan multimedia interaktif berbasis adventure game memerlukan 

beberapa software. Penentuan software dispesifikasikan untuk penggunaannya 

dalam pembuatan flowchart, storyboard, assets game, gambar, teks, video, suara, 

hingga pembuatan multimedia interaktif. Software yang digunakan dijelaskan pada 

Tabel 4.3 sebagai berikut. 
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Tabel 4. 2 Software Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis 

Adventure Game 

No Perangkat Lunak Fungsi 

1. OS windows 

7/8/8.1/10 

(Komputer) 

 

Sistem operasi berkaitan dengan kebutuhan untuk 

menjalankan aplikasi yang dipakai dalam 

mengembangkan dan menggunakan multimedia 

pembelajaran. 

2. Adobe Photoshop 

dan Adobe 

Illustrator 

Digunakan untuk membuat assets game yang 

digunakan dalam multimedia pembelajaran seperti 

background, tombol, karakter, dan properti. Selain 

itu, pembuatan storyboard pada tahap desain. 

3 DIA Diagram Aplikasi yang digunakan untuk membuat bagan alur 

atau Flowchard. 

4 Construct 2 r265 Digunakan untuk membuat multimedia interaktif 

berbasis adventure game 

4.1.2.2 Desain flowchart dan storyboard 

Desain flowchart atau diagram alir digunakan untuk memperlihatkan urutan 

dan hubungan antar proses beserta instruksinya sesuai dengan desain konsep 

pembelajaran. Urutan serta hubungan antar proses instruksi ini digambarkan 

dengan simbol-simbol tertentu dan saling terhubung menggunakan garis 

penghubung. Flowchart didesain menggunakan aplikasi DIA Diagram. Flowchart 

multimedia interaktif berbasis adventure game terdapat pada Gambar 4.2, Gambar 

4.3, dan Gambar 4.4 sebagai berikut. 
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Gambar 4. 2 Flowchart Menu Login 

 

 

Gambar 4. 3 Flowchart Menu Awal 
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Gambar 4. 4 Flowchart Menu Pilihan Materi 

Setelah membuat flowchart, dilanjutkan dengan pembuatan storyboard. 

Storyboard merupakan gambaran rancangan dari sebuah multimedia interaktif yang 

akan dikembangkan. Storyboard didesain menggunakan aplikasi Adobe Illustrator 

dengan pengaturan kertas berukuran A4 lancscape. Storyboard untuk beberapa 

fungsi umum dapat dilihat pada gambar berikut:  
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Gambar 4. 5 Storyboard Menu Login 

 

 

Gambar 4. 6 Storyboard Menu Awal 
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Gambar 4. 7 Storyboard Menu Pilihan Materi 

4.1.2.3 Membuat Assets Game, Gambar, Teks, Suara, dan Video 

Tahap selanjutnya yaitu membuat Assets game, gambar, teks, suara, dan 

video yang akan ditampilkan pada multimedia interaktif berbasis adventure game 

seperti sebagai berikut. 

 

Gambar 4. 8 Karakter Adventure Game 

 

 

Gambar 4. 9 Background Menu Utama 
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Gambar 4. 10 Judul Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game 

 

4.1.3 Hasil Tahap Pengembangan 

Hasil tahap pengembangan pada penelitian ini dilakukan oleh peneliti 

dengan hasil sebuah multimedia interaktif yang teruji valid dan praktis. 

Pengembangan dilakukan dengan menggunakan komputer dan aplikasi yang sudah 

ditentukan. Tahap pengembangan dibagi menjadi beberapa tahapan, diantaranya 

mengembangkan perangkat dan materi pembelajaran lalu melakukan uji validasi 

lalu revisi, selanjutnya melakukan pembuatan multimedia interaktif dan uji validasi 

ahli lalu revisi. 

4.1.3.1 Membuat Perangkat dan Materi Pembelajaran 

Pada tahap ini, peneliti membuat materi pembelajaran prinsip animasi. 

Materi pembelajaran disusun secara struktur sesuai dengan materi pokok. Materi 

pokok prinsip animasi yang akan dikembangkan pada multimedia interaktif seperti 

pada Tabel 4.3 sebagai berikut. 
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Tabel 4. 3 Materi Prinsip Animasi yang Dikembangkan 

Jenis Materi Materi Pokok 

Faktual 12 (dua belas) Prinsip Animasi  

Konseptual 1. Gerakan pose to pose in between  

2. Pengaturan waktu  

3. Gerakan sekunder  

4. Akselerasi  

5. Antisipasi  

6. Gerkana lanjutan dan perbedaan waktu gerak 

follow through and overlapping Action  

7. Gerakan melengkung (arc)  

 8. Dramatisasi gerakan  

9. Elastisitas  

10. Penempatan di bidang gambar (staging)  

11. Daya tarik karakter (appeal) 

12. Penjiwaan karakter 

Prinsip Siswa menjelaskan 12 prinsip animasi 

Prosedural Langkah– langkah melakukan 12 prinsip animasi 

 

4.1.3.2 Validasi Materi 

Validasi materi oleh ahli materi yaitu Ibu Hennie Marpriana sebagai Ketua 

MGMP Multimedia tingkat Kota Palembang dan Bapak Muhammad Dani sebagai 

Guru Mata Pelajaran Animasi 2D dan 3D. Validasi materi dilakukan di SMK 

Negeri 5 Palembang. Uji validasi materi meliputi beberapa aspek yaitu aspek 

kualitas isi/materi (content quality), aspek pembelajaran (learning goal alignment), 

umpan balik dan adaptasi (feedback and adaptation) dan motivasi (motivation). 

Validasi terhadap ahli materi dilakukan sebanyak satu kali. Lembar validasi 

materi terdapat 12 pernyataan dan nilai maksimum setiap pernyataan adalah 5 
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sehingga skor ideal (kriterium) adalah 2 x 12 x 5 = 120. Adapun hasil validasi ahli 

materi bila ditabulasikan dalam Tabel 4.4 sebagai berikut: 

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek 
Jumlah 

Butir 

Jumlah 

Penguji 
Skor Ideal Perolehan Skor 

1 Kualitas isi/materi 
6 2 60 55 

2 Keselarasan tujuan 4 2 40 34 

3 Umpan balik dan 

adaptasi 
1 2 10 8 

4 Motivasi 1 2 10 10 

 Total 24 120 107 

 Rata- Rata 4,45 

 

Setelah melakukan perhitungan, jumlah skor hasil validasi ahli yang 

diperoleh adalah 107 dan dengan Rata-rata 4,45 dengan kategori valid yang 

digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

Gambar 4. 11 Hasil Validasi Ahli Materi 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, aspek materi valid dengan hasil 4.45 

kategori valid dan ahli memberikan saran catatan teks pada tampilan materi 

ditampilkan perhuruf dan perbaikan beberapa kata yang typo. 

4.1.3.3 Validasi Desain Pembelajaran 

Validasi desain pembelajaran oleh ahli pedagogik yaitu Ibu Elly Susanti 

yang dilakukan sebanyak satu kali sebagai Dosen Program Studi Magister 

Pendidikan Matematika dan Bapak Awalluddin sebagai Kepala Seksi Kurikulum 

4,45
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Bidang SMK. Uji validasi desain pembelajaran meliputi pedagogik yang dinilai 

dari kualitas isi/materi (content quality), aspek pembelajaran (learning goal 

alignment), umpan balik dan adaptasi (feedback and adaptation) dan motivasi 

(motivation). 

Validasi terhadap desain pembelajaran dilakukan sebanyak satu kali. 

Lembar validasi desain pembelajaran terdapat 21 pernyataan dan nilai maksimum 

setiap pernyataan adalah 5 sehingga skor ideal (kriterium) adalah 2 x 21 x 5 = 210. 

Adapun hasil validasi ahli desain pembelajaran bila ditabulasikan dalam Tabel 4.5 

sebagai berikut: 

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ahli Desain Pembelajaran 

No Aspek 
Jumlah 

Butir 

Jumlah 

Penguji 

Skor 

Ideal 
Perolehan Skor 

1 Kualitas isi/materi 
7 2 70 61 

2 Keselarasan tujuan 7 2 70 66 

3 Umpan balik dan 

adaptasi 
2 2 20 18 

4 Motivasi 5 2 50 45 

 Total 42 210 190 

 Rata-Rata 4,52 

 

Setelah melakukan perhitungan, jumlah skor hasil validasi ahli yang 

diperoleh adalah 190 dan dengan Rata-rata 4,52 kategori valid yang digambarkan 

sebagai berikut: 

 

 

 

Gambar 4. 12 Hasil Validasi Ahli Desain Pembelajaran 
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Berdasarkan hasil validasi ahli desain pembelajaran, aspek desain pembelajaran 

valid dengan hasil 4,52 kategori valid setelah dilakukan beberapa perbaikan, ahli 

memberikan saran memperbaiki sintak pembelajaran, materi pembelajaran secara 

factual, konsep, dan prosedur. Berdasarkan hasil validasi ahli desain pembelajaran 

di atas, perencanaan pembelajaran sudah valid dan dapat diujicobakan dengan 

merevisi sesuai indikator dan saran. 

4.1.3.4 Pembuatan Multimedia Interaktif 

Hasil pembuatan multimedia interaktif dapat dilihat di bawah ini: 

 

Gambar 4. 13 Tampilan Menu Login 

 

 

Gambar 4. 14 Tampilan Menu Awal 
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Gambar 4. 15 Tampilan Menu Pilihan Materi 

 

 

Gambar 4. 16 Tampilan Materi 

Setelah menyelesaikan pembuatan multimedia interaktif berbasis adventure 

game, langkah selanjutnya yang dilakukan oleh peneliti adalah meminta penilaian 

dan saran serta masukan dari ahli dalam hal ini memvalidasi produk yang sedang 

dikembangkan. Tahap ini merupakan tahap yang penting karena media yang 

dihasilkan akan dilakukan penilaian oleh ahli untuk mengetahui produk media 
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sudah memiliki kategori valid dan memiliki kelayakan untuk di uji cobakan pada 

proses pembelajaran. Uji ini melakukan penilaian terhadap aspek materi, aspek 

pedagogik dan aspek tampilan. 

Penilaian dilakukan dengan diberikan lembar validasi yang telah disiapkan 

peneliti serta mencatat semua masukan yang diberikan oleh ahli terhadap 

multimedia interaktif yang dikembangkan. Hasil validasi berupa data kualitatif dari 

hasil penilaian para ahli, selain itu juga berupa saran dan masukan dari para ahli 

untuk perbaikan prototip sehingga dapat diketahui kevalidan dari materi, desain 

pembelajaran, dan media yang dikembangkan.  

4.1.3.5 Validasi Media 

Validasi media oleh ahli media yaitu Bapak Rusdi Efendy dilakukan 

sebanyak satu kali di Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya dan Bapak 

Aan Novianto sebagai Guru Sertifikasi Multimedia. Uji validasi ahli media ini 

teridiri dari 5 aspek yaitu: desain (presentation desain), kemudahan untuk 

digunakan (interaction usability), kemudahan mengakses (Accessibility), 

kemudahan dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media lain (Reusability) 

dan memenuhi standar (strandars compliance). 

Lembar validasi desain pembelajaran terdapat 11 pernyataan dan nilai 

maksimum setiap pernyataan adalah 5 sehingga skor ideal (kriterium) adalah 2 x 

11 x 5 = 110. Adapun hasil validasi ahli media bila ditabulasikan dalam Tabel 4.6 

sebagai berikut: 

Tabel 4. 6 Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek 
Jumlah 

Butir 

Jumlah 

Penguji 

Skor 

Ideal 
Perolehan Skor 

1 Desain Presentasi 
4 2 40 40 

2 Interaksi Pengguna 3 2 30 30 

3 Aksebilitas 2 2 20 20 

4 Penggunaan 

Kembali 
1 2 10 10 

5 Memenuhi Standar 1 2 10 10 
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No Aspek 
Jumlah 

Butir 

Jumlah 

Penguji 

Skor 

Ideal 
Perolehan Skor 

 Total 22 110 110 

 Rata-Rata 5 

Setelah melakukan perhitungan, jumlah skor hasil validasi ahli yang 

diperoleh adalah 110 dan dengan Rata-rata 5 dengan kategori sangat valid yang 

digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

Gambar 4. 17 Hasil Validasi Ahli Media 

Berdasarkan hasil validasi ahli media, aspek media valid dengan hasil 5 

kategori sangat valid dengan tanggapan secara keseluruhan game sudah menarik 

dan layak untuk digunakan. 

Berdasarkan data pada uji validasi di atas dapat disimpulkan bahwa ketiga 

ahli yaitu ahli materi, ahli media dan ahli desain pembelajaran menyatakan bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis adventure game 

layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran hal tersebut menunjukan 

bahwa produk yang dikembangkan oleh peneliti menunjukan kevalidan, sehingga 

produk yang dikembangkan ini memiliki kesesuaian antara materi, media, dan 

desain pembelajaran yang dikembangakan. 

4.1.4 Hasil Tahap Implementasi (Implementation) 

4.1.4.1 Menyiapkan Guru  

Tahap implementasi melibatkan Guru mata pelajaran Animasi 2D dan 3D 

yaitu Bapak Muhammad Dani. Peneliti memulai tahap implementasi dengan 

menyiapkan guru dengan mempelajari multimedia interaktif berbasis adventure 

game yang akan digunakan. 
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Gambar 4. 18 Peneliti Menyiapkan Guru 

4.1.4.2 Menyiapkan Siswa 

Siswa tahap one to one dipilih secara acak disesuaikan keterwakilannya 

dikelas yaitu siswa dengan tingkat pengetahuan tinggi, tingkat pengetahuan sedang, 

dan tingkat pengetahuan rendah.  Siswa tahap small group evaluation terdiri dari 4 

siswa yang paham dengan materi prinsip animasi dan 4 siswa yang belum begitu 

paham tentang materi prinsip animasi. Selanjutnya, peneliti memilik 1 kelas yang 

terdiri dari 30 siswa kelas XI Kompetensi Multimedia sebagai subjek penelitian 

keefektifan multimedia interaktif. 

4.1.4.3 Menyiapkan Laboratorium dan Perlengkapan 

Selanjutnya, memastikan laboratorium komputer yang akan digunakan 

sudah terinstal multimedia interaktif berbasis adventure game dan menyiapkan 

perlengkapan lain yang diperlukan seperti laptop, proyektor, screen, dan instrumen. 

 

Gambar 4. 19 Menyiapkan Laboratorium Komputer 
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4.1.5 Hasil Tahap Evaluasi (Evaluation) 

4.1.5.1 One to One Evaluation 

Evaluasi one to one dilakukan untuk meningkatkan efektifitas multimedia 

interaktif berbasis adventure game. Penilaian dilakukan oleh tiga siswa yakni V 

mewakili siswa dengan kemampuan tinggi, siswa RAPT mewakili siswa dengan 

kemampuan sedang dan siswa MRR mewakili siswa dengan kemampuan rendah. 

Ketiga siswa mengamati multimedia interaktif berbasis adventure game dan siswa 

diajukan beberapa pertanyaan untuk memberikan komentar dan saran terhadap 

multimedia interaktif berbasis adventure game. Hasil evaluasi one to one yang 

berupa komentar dilakukan analisis sehingga multimedia interaktif dapat diperbaiki 

dan lebih efektif. Berikut Tabel 4.7 yang menunjukkan komentar siswa pada tahap 

one to one evaluation. 

Tabel 4. 7 Komentar dan Saran Evaluasi One to One 

No 
Nama 

Siswa 
Komentar/Saran Tindak lanjut 

1 V • Multimedia game sangat menarik dan 

meningkatkan motivasi belajar 

• Materi yang disampaikan sudah cukup jelas 

• Multimedia game ini mampu membantu siswa 

dalam memahami materi pembelajarn 

• Kualitas suara latar terlalu besar dengan suara 

yang lain. 

 

 

• Memperkecil 

suara latar 

pada 

permainan. 

2 RAPT • Multimedia game ajar sangat menarik  

• Belajar menjadi menyenangkan 

• Multimedia game mempermudah dalam 

belajar prinsip animasi 

• Sebaiknya materi teks dipercepat lagi 

 

 

• Mempercepat 

teks writer 

3 MRR • Multimedia game sangat menarik dan 

membantu memahami materi pembelajaran 

• game yang ditampilkan membuat penasaran 

sehingga meningkatkan motivasi belajar 

• pada suara video bertambrakan dengan suara 

latar yang kecil 

 

• Menghilangk

an suara latar 

pada 

penampilan 

video 
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Gambar 4. 20 One to one evaluation: Multimedia Interaktif berbasis Adventure 

Game 

4.1.5.2 Small Group Evaluation 

Small group evaluation digunakan pada multimedia yang dikembangkan 

untuk diuji kepraktisan multimedia. Uji kepraktisan menggumakan small group 

evaluation melibatkan 8 siswa kelas XII kompetensi keahlian Multimedia SMK 

Negeri 5 Palembang yang dibagi menjadi 2 kelompok. Kelompok pertama terdiri 

dari 4 orang siswa yang memiliki kriteria memahami materi prinsip animasi dan 

kelompok kedua terdiri dari 4 orang siswa yang belum begitu memahami materi 

prinsip animasi. Pelaksanaan uji coba masing-masing kelompok berdurasi 2 jam 

pelajaran. Diawali dengan memberikan soal pretest sebanyak 30 soal, dilanjutkan 

dengan melakukan proses pembelajaran dengan memanfaatkan multimedia 

interaktif berbasis adventure game. Setelah dilakukan kegiatan pembelajaran 

menggunakan multimedia interaktif, selanjutnya siswa diujikan dengan soal 

posttest untuk melihat keefektifan multimedia interaktif berbasis adventure game 

terhadap 2 kelompok kecil siswa. Rekapitulasi hasil belajar kelompok kecil 1 dan 

kelompok kecil 2 sebagai berikut. 
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Tabel 4. 8 Rekapitulasi Hasil Belajar Kelompok Kecil I 

Inisial Siswa Nilai Pretest Nilai Posttest N-gain 

A 76.67 96.67 0.857 

B 80 93.33 0.667 

C 73.33 90 0.625 

D 73.33 90 0.625 

Rata-Rata 75.83 92.5 0.69 

 

Tabel 4. 9 Rekapitulasi Hasil Belajar Kelompok Kecil II 

Inisial Siswa Nilai Pretest Nilai Posttest N-gain 

A 70 86.67 0.556 

B 70 90 0.667 

C 66.67 80 0.4 

D 63.33 80 0.455 

Rata-Rata 67.5 84.17 0.51 

 

Hasil N-gain menunjukkan bahwa pada kelompok kecil 1 dimana siswa 

yang telah memiliki banyak pengetahuan tentang materi prinsip animasi 

mendapatkan hasil 0,69 dalam kategori sedang. Sedangkan kelompok kecil II 

dimana siswa tidak banyak pengetahuan tentang materi prinsip animasi 

mendapatkan hasil N-gain sebesar 0,51 dalam kategori sedang.  

Penggunaan multimedia interaktif berbasis adventure game dinilai juga 

secara kepraktisan terhadap kedua kelompok kecil untuk mengetahui kepraktisan 

produk yang dikembangkan dapat mudah digunakan oleh siswa. Uji kepraktisan 

dilakukan dengan menggunakan instrumen praktisasi yang telah disiapkan. 

Intrumen praktisasi meliputi 4 aspek yaitu desain (presentation desain), kemudahan 

untuk digunakan (interaction usability), kemudahan mengakses (Accessibility), dan 

kemudahan dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media lain 

(Reusability). 
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Kepraktisan terhadap media dilakukan sebanyak satu kali dan oleh 9 

responden. Lembar kepraktisan multimedia interaktif terdapat 6 pernyataan dan 

nilai maksimum setiap pernyataan adalah 5 sehingga skor ideal (kriterium) adalah 

6 x 5 x 4 = 120. Adapun hasil kepraktisan multimedia interaktif bila ditabulasikan 

dalam Tabel 4.8 dan Tabel 4.9 sebagai berikut: 

Tabel 4. 10 Hasil Kepraktisan Multimedia Interaktif Kelompok Kecil I 

No Aspek 
Jumlah 

Butir 

Jumlah 

Penguji 

Skor 

Ideal 

Perolehan 

Skor 

1 Desain Presentasi 
1 4 20 18 

2 Interaksi Pengguna 3 4 60 54 

3 Aksebilitas 1 4 20 17 

4 Penggunaan 

Kembali 
1 4 20 17 

 Total 24 120 106 

 Rata-Rata   4.41  

 

Tabel 4. 11 Hasil Kepraktisan Multimedia Interaktif Kelompok Kecil II 

No Aspek 
Jumlah 

Butir 

Jumlah 

Penguji 

Skor 

Ideal 

Perolehan 

Skor 

1 Desain Presentasi 
1 4 20 18 

2 Interaksi Pengguna 3 4 60 56 

3 Aksebilitas 1 4 20 18 

4 Penggunaan 

Kembali 
1 4 20 17 

 Total 24 120 109 

 Rata-Rata   4.54  

 

Setelah melakukan perhitungan, jumlah skor hasil praktisasi multimedia 

interaktif berbasis adventure game yang diperoleh adalah 106 untuk kelompok 1 

dan 109 untuk kelompok II yang digambarkan sebagai berikut: 
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Gambar 4. 21 Hasil Kepraktisan Multimedia Interaktif Kelompok I 

 

 

 

 

Gambar 4. 22 Hasil Kepraktisan Multimedia Interaktif Kelompok II 

 

Berdasarkan hasil uji praktisasi 2 kelompok siswa, multimedia interaktif 

berbasis adventure game teruji secara praktis dengan hasil 4,41 kategori praktis 

berdasarkan penilaian kelompok siswa dengan pengetahuan prinsip animasi dan 

hasil 4,54 berdasarkan penilaian kelompok siswa dengan pengetahuan rendah 

terhadap prinsip animasi. Siswa kelompok I menambahkan saran game ditambah 

senjata seperti menembak, perbaiki tombol navigasi, game dapat digunakan secara 

offline, teks materi lebih cepat, dan game bisa digunakan pada komputer dengan 

spesifikasi rendah. Siswa kelompok II menambahkan saran untuk menambahkan 

tantangan pada game dan mengharapkan pembelajaran dengan multimedia game 

dapat diterapkan pada materi teori produktif lain. 

 

 

 

4,41

1 2 3 4 5

Tingkat Praktis

4,54

1 2 3 4 5

Tingkat Praktis

Sangat 

Tidak Praktis 

Tidak 

Praktis 
Cukup 

Praktis 

Praktis Sangat 

Praktis 

Sangat 

Tidak Praktis 

Tidak 

Praktis 
Cukup 

Praktis 

Praktis Sangat 

Praktis 



70 

 

 

  

  

Gambar 4. 23 Small Group : Multimedia Interaktif Kelompok I 

 

  

Gambar 4. 24 Small Group : Multimedia Interaktif Kelompok II 

 

4.1.5.3 Uji Lapangan (Field Test) 

Tahap ini dilakukan dengan memberikan soal tes awal (pretest) pada awal 

pertemuan. Pada saat pretest, siswa diberikan soal pilihan ganda sebanyak 30 soal. 

Rata-rata hasil pretest siswa menunjukkan nilai 32,67. Rekapitulasi pretest siswa 

dapat dilihat pada Tabel 4.12 sebagai berikut. 

Tabel 4. 12 Rekapitulasi Hasil Pretest 

Nilai Predikat Dengan Huruf 
Jumlah 

Peserta 

90 – 100 Sangat Baik A 0 Peserta 

80 – 89 Baik B 0 Peserta 

70 – 79 Cukup C 0 Peserta 

60 – 79 Buruk D 0 Peserta 

0 – 59 Sangat Buruk E 30 Peserta 

Berdasarkan data di atas bahwa masih banyak siswa yang belum memahami 

materi prinsip animasi sehingga diperlukan stimulus untuk meningkatkan 
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pemahaman yang akan berdampak pada peningkatan kompetensi pengetahuan 

siswa terhadap materi prinsip animasi. Selanjutnya, siswa melakukan proses 

pembelajaran menggunakan multimedia pembelajaran seperti terlihat pada 

dokumentasi sebagai berikut. 

 

Gambar 4. 25 Implementasi Multimedia Interaktif Adventure Game 

 

 

Gambar 4. 26 Siswa Menggunakan Multimedia Interaktif Adventure Game 

Posttest diberikan kepada siswa setelah mengikuti pembelajaran 

menggunakan multimedia interaktif berbasis adventure game yang dikembangkan. 

Pelaksanaan posttest menggunakan soal yang sama pada saat melaksanakan pretest 

yaitu sebanyak 30 soal yang berkaitan dengan materi prinsip animasi. Rata-rata 

hasil posttest siswa menunjukkan nilai 79,56. Data hasil posttest dapat dilihat pada 

Tabel 4.13 sebagai berikut. 
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Tabel 4. 13 Rekapitulasi Hasil Posttest 

Nilai Predikat Dengan Huruf 
Jumlah 

Peserta 

90 – 100 Sangat Baik A 3 Peserta 

80 – 89 Baik B 12 Peserta 

70 – 79 Cukup C 15 Peserta 

60 – 79 Buruk D 0 Peserta 

0 – 59 Sangat Buruk E 0 Peserta 

Berdasarkan data di atas terjadi peningkatan pada hasil pembelajaran siswa 

setelah menggunakan Multimedia Interaktif Adventure Game. Berdasarkan 

rekapitulasi perbandingan antara nilai pretest dan posttest maka dapat digambarkan 

pada Diagram 4.1 sebagai berikut. 

 

Diagram 4. 1 Perbandingan Rekapitulasi Nilai Pretest dan Nilai Posttest 

Tabel di atas menunjukan peningkatan nilai siswa pada kegiatan pretest 

sebelum menggunakan multimedia interaktif berbasis adventure game dan posttest 

setelah menggunakan multimedia interaktif berbasis adventure game. 

Penilaian keefektifan diukur dengan menggunakan Ngain sehingga 

didapatkan dari nilai rata-rata perolehan nilai pretest dan posttest adalah sebagai 

berikut. 

Sangat Baik Baik Cukup Buruk Sangat Buruk

Pretest 0 0 0 0 30

Posttest 3 12 15 0 0

0 0 0 0

30

3

12

15

0 0
0

5

10

15

20

25

30

35

Pretest Posttest
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N gain =  
79,56 − 32,67

100 − 32,67
 

N gain =  
46,89

67,33
 

N gain =  0,70 (tinggi) 

 

Berdasarkan perhitungan di dapat nilai Ngain dengan nilai 0,70 kategori 

tinggi hal ini menunjukan penggunaan multimedia interaktif berbasis adventure 

game mempunyai dampak efektivitas yang baik terhadap hasil belajar siswa. 

Peningkatan nilai siswa dari pretest ke posttest menunjukan bahwa menggunakan 

multimedia interaktif berbasis adventure game dapat membantu siswa 

meningkatkan motivasi sehingga pengetahuan siswa meningkat.  

Peningkatan yang signifikan antara nilai pretest ke posttest yang dialami 

siswa berbeda sesuai dengan interaksi siswa terhadap multimedia. Namun secara 

keseluruhan pengaruh multimedia interaktif berbasis adventure game yang 

dikembangkan dapat membantu siswa dalam pemahaman konsep materi yang 

diberikan melalui multimedia ini. 

Berdasarkan angket respon yang diberikan kepada siswa terhadap 

penggunaan multimedia interaktif berbasis adventure game sangat mendapat 

respon positif dari siswa karena tampilan sangat menarik dan dikemas dalam 

sebuah game adventure, materi mudah dipahami, dan ada video yang menambah 

mudah pemahaman. Namun, terdapat beberapa kekurangan seperti multimedia 

hanya dapat digunakan pada komputer spesifikasi tinggi, dan kurang cara 

penggunaan multimedia. 

 

4.2 Pembahasan 

Pengembangan multimedia interaktif berbasis adventure game untuk 

meningkatkan pemahaman prinsip animasi siswa SMK telah melewati semua 

tahapan prosedur. Multimedia interaktif ini diharapkan mampu memberikan 

pengetahuan dan suasana baru bagi siswa yang selama ini memiliki keterbatasan 

dalam mengikuti pembelajaran. multimedia interaktif ini juga diharapkan 
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memaksimalkan proses pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi. Penelitian 

yang telah dilaksanakan ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang 

bertujuan untuk menghasilan produk pembelajaran yang memiliki nilai valid yang 

berdampak pada nilai praktis dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

pendidik. Pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

terdiri dari tahapan meliputi tahap analisis (analyze), tahap desain (design), tahap 

pengembangan (development), tahap implementasi (implementation), dan tahap 

evaluasi (evaluation). 

Penelitian ini berhasil mengembangkan multimedia interaktif yang telah 

teruji valid, berdasarkan hasil uji validasi oleh validator ahli yang menunjukan 

bahwa multimedia ini memenuhi syarat dari aspek materi, media, dan desain 

pembelajaran. Aspek materi divalidasi oleh Ibu Henni Marpriana sebagai Ketua 

MGMP Kompetensi Keahlian Multimedia Kota Palembang, jumlah skor hasil 

validasi ahli materi yang diperoleh adalah 52 dari skor ideal 60. Hasil validasi 

materi menunjukkan rata-rata 4,3 dalam kategori valid. Ahli materi menambahkan 

catatan saran dan komentar bahwa teks pada materi ditampilkan perhuruf dan 

perbaikan beberapa kata yang typo. Aspek desain pembelajaran divalidasi oleh Ibu 

Elly Susanti, jumlah skor hasil validasi ahli desain instruksional yang diperoleh 

adalah 90 dari skor ideal 105. Hasil validasi desain instruksional menunjukkan 

dengan rata-rata 4,28 dalam kategori valid. Ahli desain instruksional memberikan 

saran memperbaiki sintak pembelajaran, materi pembelajaran secara factual, 

konsep, dan prosedur. Aspek media divalidasi oleh Bapak Rusdi Efendy, jumlah 

skor hasil validasi ahli media yang diperoleh dengan hasil maksimal yaitu 55. Hasil 

validasi media menunjukkan rata-rata 5 dalam kategori sangat valid. Berdasarkan 

hasil validasi ahli media, multimedia interaktif berbasis adventure game secara 

keseluruhan game sudah menarik dan layak untuk digunakan.  

Implementasi dilaksanakan dengan menyiapkan guru mata pelajaran 

animasi 2d dan 3d terhadap situasi pembelajaran dengan memanfaatkan multimedia 

interaktif berbasis adventure game. Implementasi dilanjutkan dengan menyiapkan 

siswa yang akan terlibat pada tahap evaluasi. Siswa yang disiapkan meliputi 3 siswa 

one to one evaluation, kelompok kecil 1 siswa yang memiliki banyak pengetahuan 
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mengenai prinsip animasi dan kelompok kecil II siswa yang memiliki sedikit 

pengetahuan mengenai prinsip animasi. Persiapan siswa juga dilakukan untuk 

memilih sampel siswa uji lapangan yaitu 30 siswa kelas XI Kompetensi 

Multimedia. Tahap implementasi selanjutnya dilakukan dengan menyiapkan 

laboratorium dan peralatan yang diperlukan. Penelitian dilakukan di Laboratorium 

Animasi dan persiapan peralatan yang diperlukan seperti ketersediaan komputer, 

laptop, proyektor, screen, dan instrumen yang akan diisi oleh siswa. Selain itu pada 

tahap ini, peneliti memastikan semua komputer yang akan digunakan telah diinstall 

multimedia interaktif berbasis adventure game. 

Tahap evaluasi diawali dengan melakukan one to one evaluation yang 

bertujuan agar multimedia interaktif berbasis adventure game lebih efektif. One to 

one evaluation dilakukan oleh tiga siswa V mewakili kemampuan tinggi, siswa 

RAPT mewakili siswa dengan kemampuan sedang, dan siswa MRR mewakili siswa 

dengan kemampuan rendah. Berdasarkan hasil evaluasi one to one yang didapatkan 

dari ketiga siswa bahwa diperlukan tindak lanjut yaitu memperkecil suara latar 

belakang pada permainan, mempercepat teks writer, dan menghilangkan suara latar 

pada penampilan materi berbentuk video. Berdasarkan penilaian ini, dilakukan 

perbaikan terhadap multimedia interaktif.  

Langkah kedua tahap evaluasi adalah small group evaluation. Small group 

evaluation dilakukan agar multimedia interaktif teruji efektif dan praktis oleh 

delapan orang siswa yang dibagi menjadi dua kelompok. Kelompok pertama terdiri 

dari 4 orang siswa yang memiliki kriteria memahami materi prinsip animasi dan 

kelompok kedua terdiri dari 4 orang siswa yang belum begitu memahami materi 

prinsip animasi. Pada langkah ini, selayaknya real class, kegiatan pembelajaran 

dilakukan dengan memanfaatkan multimedia interaktif. Efektifitas diukur 

berdasarkan pretest dan hasil belajar posttest terhadap kedua kelompok kecil 

tersebut. Hasil N-gain menunjukkan kelompok kecil I mendapatkan hasil 0,69 

dalam kategori sedang, dan kelompok kecil II mendapatkan hasil 0,51 dalam 

kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa kelompok kecil I yang terdiri siswa 

dengan pengetahuan yang banyak lebih efektif tingkat sedang jika dalam proses 

pembelajaran memanfaatkan multimedia interaktif berbasis adventure game dalam 
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materi prinsip animasi. Sedangkan kelompok kecil II yang terdiri dari siswa dengan 

pengetahuan sedikit dapat lebih efektif dengan memanfaatkan multimedia interaktif 

berbasis adventure game dalam materi prinsip animasi. Hasil tersebut sejalan 

dengan uji kepraktisan yang didapatkan dari setiap siswa pada kedua kelompok 

kecil tersebut. Kelompok pertama dengan hasil kepraktisan multimedia interaktif 

berbasis adventure game dengan nilai rata-rata 4,41 dalam kategori praktis. 

Kelompok kedua dengan hasil kepraktisan multimedia interaktif berbasis adventure 

game dengan nilai rata-rata 4,54 dalam kategori praktis. Hasil tersebut 

membuktikan bahwa multimedia interaktif berbasis adventure game praktis 

digunakan baik untuk siswa yang memiliki pengetahuan tinggi ataupun yang 

memiliki pengetahuan rendah. Kategori praktis yang diperoleh dari hasil penelitian 

disebabkan multimedia yang dikembangkan telah memenuhi kebutuhan siswa 

karena materi mudah dipahami dan materi ditampilkan dalam bentuk permainan/ 

game sehingga siswa senang mengikuti materi secara terstruktur hingga selesai. 

Berdasarkan siswa kelompok I menambahkan saran game ditambah senjata seperti 

menembak, perbaiki tombol navigasi, game dapat digunakan secara offline, teks 

materi lebih cepat, dan game bisa digunakan pada komputer dengan spesifikasi 

rendah. Siswa kelompok II menambahkan saran untuk menambahkan tantangan 

pada game dan mengharapkan pembelajaran dengan multimedia game dapat 

diterapkan pada materi teori produktif lain. 

Evaluasi uji lapangan (field test) multimedia interaktif dilakukan untuk 

menguji efektifitas dari multimedia interaktif berbasis adventure game yang telah 

dikembangkan. Implementasi dilakukan oleh 30 siswa kelas XI Multimedia SMK 

Negeri 5 Palembang. Sebelum melakukan implementasi multimedia interaktif 

berbasis adventure game, siswa diberikan 30 soal pretest sebagai nilai awal siswa 

sebelum mendapatkan pemahaman materi dari multimedia interaktif. Hasil pretes 

menunjukkan rata-rata sebesar 33,67 yang menunjukkan bahwa rata-rata siswa 

belum memiliki pemahaman atau pengetahuan terhadap materi prinsip animasi. 

setelah pretes, langkah selanjutnya dengan mengimplementasikan multimedia 

interaktif berbasis adventure game kepada siswa dan memberikan angket respon 

siswa terhadap multimedia interaktif yang sedang diimplementasikan dalam 
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pembelajaran. Tahap evaluasi sebagai tahap terakhir pada model ADDIE (Lee & 

Owens, 2004). Pada tahap evaluasi, siswa yang telah menggunakan multimedia 

interaktif berbasis adventure game diberikan 30 soal posttest sebagai nilai akhir 

setelah menggunakan multimedia interaktif. Hasil nilai pretest dan posttest 

selanjutnya dianalisis untuk mengetahui keefektifannya. Efektifitas multimedia 

interaktif berbasis adventure game dapat dilihat dari hasil N-gain (Fadaei, 2019). 

Multimedia interaktif berbasis adventure game pada materi prinsip animasi berhasil 

dikembangkan dengan tingkat efektifitas sebesar 0,70 dalam kategori tinggi. Hasil 

respon siswa terhadap multimedia interaktif berbasis adventure game menjadi 

acuan tingkat efektifitas yang tinggi tersebut. Efektifitas tinggi dipengaruhi oleh 

tampilan multimedia interaktif berbasis adventure game sangat menarik dan materi 

yang disampaikan dengan diiringi sebuah permainan menambah rasa ingin tahu 

sehingga siswa mengikuti penyampaian materi dari awal sampai akhir. Selain itu, 

materi yang disampaikan baik berupa teks, gambar, dan video pada multimedia 

interaktif berbasis adventure game sangat mudah dipahami. 

Hasil dari pre-test dan post-test menunjukkan satu orang peserta didik AOS 

dengan nilai tertinggi yaitu 96,67. Melalui hasil angket dan wawancara mendalam 

terhadap siswa AOS menyatakan bahwa multimedia sangat seru untuk belajar 

sambil bermail dan materi sangat mudah dipahami sehingga AOS mendapatkan 

hasil yang paling tinggi. TJ mencapai peningkatan hasil belajar tertinggi dari 

perbandingan nilai pretest dan posstest sebesar 60 yaitu dari hasil pretest 16,67 dan 

posttest 76,67. Melalui hasil angket respon dan wawancara mendalam terhadap 

siswa TJ, menyatakan bahwa multimedia game sangat menarik sehingga materi 

lebih mudah dipahami dan TJ merasakan pembelajaran yang lebih menyenangkan. 

Selain itu, tiga orang siswa AVAm Sam dan VYA mencapai peningkatan hasil 

belajar yang signifikan yaitu sebesar 56,67. Menurut AVA game sangat 

menyenangkan dan AVA merasa termotivasi untuk terus mencari materi-materi 

hingga selesai. SA menyatakan bahwa peningkatan hasil belajarnya karena SA 

sangat tertarik dengan pembelajaran berbasis game dan materi penjelasan yang 

mudah. Selanjutnya siswa ketiga VYA mendapatkan hasil belajar yang meningkat 

dikarenakan game sangat menantang, materi mudah dipahami, dan VYA merasa 
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belajar menjadi lebih menarik. Disamping itu juga ATY mendapati peningkatan 

hasil belajar terkecil yaitu hanya meningkat 33,33 poin dari hasil belajar 

sebelumnya. Siswa ATY merasa materi sangat menarik dan mudah dipahami, 

namun siswa ATY kesulitan saat menyelesaikan game, butuh waktu lama untuk 

menyelesaikannya sehingga ATY memiliki peningkatan hasil belajar yang rendah. 

Multimedia interaktif berbasis adventure game yang telah berhasil 

dikembangkan ini relevan dengan penelitian pengembangan yang dilakukan oleh 

Komarudin, Siahaan, & Sudirman (2014). Multimedia interaktif Komarudin dkk 

(2014) dikembangkan dengan model Rowntree yang terdiri dari tiga fase yaitu 

perencanaan, pengembangan, dan evaluasi. Multimedia Komarudin dkk (2014) 

diterapkan pada pembelajaran fisika yang dianggap valid dan praktis dengan 

kevalidan 89,82% dan kepraktisan 86,50%. Selanjutnya, diimplementasikan pada 

siswa kelas XI IPA di SMAN 1 Inderalaya Utara dan menghasilkan keefektifan 

dengan kategori sedang dengan N-gain sebesar 0,5. 

Multimedia interaktif dengan laboratorium virtual yang dikembangkan oleh 

Setiawan dkk (2015) menghasilkan peningkatan prestasi bagi siswa. Multimedia 

interaktif Setiawan dkk (2015) dikembangkan menggunakan metode R&D dengan 

sepuluh pendekatan: (1) penelitian dan pengumpulan informasi; (2) perencanaan; 

(3) pengembangan bentuk awal yang dimaksud produk; (4) pengujian lapangan 

awal dan validasi media oleh para ahli; (5) produk utama revisi; (6) pengujian 

lapangan; (7) revisi produk operasional; (8) pengujian lapangan operasional; (9) 

final revisi produk; dan (10) diseminasi dan implementasi. Berdasarkan pendekatan 

penelitian pengembangan yang dilakukan Setiawan dkk (2015) dihasilkan sebuah 

multimedia interaktif yang sangat memenuhi syarat dengan kriteria luar biasa 

berdasarkan validasi ahli dan pengujian lapangan. Selain itu, multimedia interaktif 

terbukti dapat meningkatkan prestasi dan kegiatan siswa dengan kriteria aktif 

sebesar 90,63%. 

Multimedia interaktif berbasis adventure game banyak dikembangkan 

dalam bidang pendidikan menimbulkan dampak positif bagi siswa. Seperti 

pembelajaran berbasis Adventure game yang dikembangkan oleh Kwak dkk (2018) 

dengan menerapkan konsep literasi seperti pencarian kata kunci, mengindentifikasi, 



79 

 

 

  

dan mengutip referensi yang tepat. Pembelajaran berbasis Adventure game Kwak 

dkk (2018) terbagi menjadi tujuh bagian yang diimplementasikan pada siswa. 

Pengembangan adventure game untuk pembelajaran menunjukkan peningkatan 

yang signifikan terhadap hasil belajar dan keterampilan literasi siswa. 

Penelitian pengembangan adventure game sebelumnya juga telah 

dikembangkan oleh Hidayanto dkk (2017). Hidayanto dkk (2017) memaparkan 

bahwa pengembangan adventure game sebagai multimedia interaktif dalam 

pembelajaran dapat dikembangkan menggunakan model ADDIE dengan hasil 

pemahaman siswa menjadi meningkat dan dikategorikan sedang setelah dilakukan 

implementasi adventure game tersebut. Hidayanto dkk (2017) membuktikan 

efektifitas adventure game dengan skor hasil tes N-gain sebesar 0,591 dalam 

kategori sedang. Selain itu, respon siswa terhadap multimedia interaktif adventure 

game dalam pembelajaran sangat baik, dengan persentase aspek perangkat lunak 

87,96%, pembelajaran (88,10%) dan visual komunikasi (83,61%). Oleh karena itu, 

rata-rata keseluruhannya adalah 86,56%. 

Berdasarkan pembahasan diatas, maka kelebihan dari multimedia Interaktif 

berbasis Adventure game diantaranya: 1) Multimedia Interaktif berbasis Adventure 

game bisa di akses offline dan Online; 2) Tampilan, Bahasa mudah dipahami 

sehingga mempermudah pengguna untuk mengakses; 3) Penggunaan Multimedia 

Interaktif berbasis Adventure game dapat digunakan secara efektif; 4) Konten 

multimedia interaktif dilengkapi dengan sebuah Adventure game yang dimana di 

dalamnya terdapat materi yang berupa writer text, gambar dan video; 5) Multiemdia 

Interaktif berbasis Adventure game terbukti dapat meningkatkan efektifitas dilihat 

dari hasil belajar siswa pretest dan Posttest yang diukur dengan N-gain. Selain 

kelebihan, penelitian ini terdapat kelemahan antara lain: 1) Multiemdia Interaktif 

berbasis Adventure game memiliki kecepatan akses lambat pada saat terhubung 

internet 2) Multiemdia Interaktif berbasis Adventure game memiliki kecepatan 

akses lambat terhadap spesifikasi computer yang rendah sehingga tidak semua 

komputer dapat mengakses secara cepat. 

Penelitian Pengembangan Multimedia interaktif berbasis Adventure game 

memiliki keterbatasan berdasarkan hasil angket respon yang diberikan kepada siswa 
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terhadap penggunaan multimedia interaktif berbasis adventure game seperti 

multimedia hanya dapat digunakan pada komputer spesifikasi tinggi, dan kurang cara 

penggunaan multimedia. Sehingga dapat menjadi masukan bagi peneliti lain untuk 

dapat mengembangakan Multiemdia interaktif berbasis Adventure game dengan 

spesifikasi tingi dan pada pembelajaran lain. 
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SIMPULAN DAN SARAN 

4.3 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai Pengembangan 

Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game untuk Meningkatkan Pemahaman 

Prinsip Animasi Siswa SMK ditinjau dari proses pengembangan, maka dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game telah teruji validitasnya 

setelah diuji melalui 3 aspek yaitu materi dengan rata-rata 4,3 kategori valid, 

desain pembelajaran dengan rata-rata 4,28 dalam kategori valid, dan media 

dengan rata-rata 5 dalam kategori sangat valid. Berdasarkan ketiga kategori 

tersebut dapat diketahui bahwa multimedia interaktif berbasis adventure 

game valid dan layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran. 

2. Multiemedia di evaluasi oleh One to One tehadap 3 siswa yang mewakili 

kategori tinggi sedang dan rendah diperlukan tindak lanjut yaitu memperkecil 

suara latar belakang pada permainan, mempercepat teks writer, dan 

menghilangkan suara latar pada penampilan materi berbentuk video. 

selanjutnya Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game telah teruji 

efektif dan praktis terhadap dua kelompok kecil, kelompok I terdiri dari 4 

siswa dengan pengetahuan tinggi dan kelompok II terdiri dari pengetahuan 

rendah terhadap materi prinsip animasi. Hal ini terlihat dari uji efektifitas 

pretest dan posttest kedua kelompok. Hasil efektifitas kelompok I 

menunjukkan 0,69 dalam kategori sedang, dan kelompok II menunjukkan 

0,51 dalam kategori sedang. Selain itu, uji kepraktisan melalui pengisian 

angket didapatkan penilaian dengan kelompok I menilai 4,41 dalam kategori 

praktis dan kelompok II menilai 4,54 dalam kategori praktis. Tingkat 

kepraktisan multimedia interaktif berbasis adventure game dinyatakan dapat 

praktis digunakan untuk pembelajaran prinsip animasi.  

3. Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game memiliki efektivitas 

terhadap peningkatan kompetensi siswa yang terlihat dari hasil belajar antara 
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nilai pretest dan posttest. Pada pre-test nilai didominasi pada kategori sangat 

kurang sedangkan pada posttest nilai didominasi pada kategori baik, hal ini 

dinilai sudah sangat efektif yang tergambar pada nilai Ngain yang masuk 

kategori tinggi yaitu 0,70. Tingkat keefektifan dipengaruhi oleh tampilan 

multimedia interaktif berbasis adventure game sangat menarik dan materi 

yang disampaikan dengan diiringi sebuah permainan menambah rasa ingin 

tahu sehingga siswa mengikuti penyampaian materi dari awal sampai akhir. 

Selain itu, materi yang disampaikan baik berupa teks, gambar, dan video pada 

multimedia interaktif berbasis adventure game sangat mudah dipahami. 

4.4 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan mengenai Pengembangan 

Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game untuk Meningkatkan Pemahaman 

Prinsip Animasi Siswa SMK, maka dapat disarankan beberapa beberapa hal sebagai 

berikut: 

1. Bagi pendidik diharapkan dapat memanfaatkan Multimedia Interaktif 

berbasis Adventure Game yang dikembangkan ini sebagai multimedia 

pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman siswa khususnya pada materi 

prinsip animasi. 

2. Bagi siswa, disarankan untuk dapat menggunakan Multimedia Interaktif 

berbasis Adventure Game yang dikembangkan sebagai salah satu multimedia 

pembelajaran dalam proses pembelajaran prinsip animasi untuk 

meningkatkan hasil belajar. 

3. Bagi peneliti lain, diharapakan pengembangan Multimedia Interaktif berbasis 

Adventure Game dapat dijadikan sebagai referensi dalam pengembangan 

Multimedia Interaktif yang lain atau dapat menyempurnakan Multimedia 

Interaktif berbasis Adventure Game. 
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4.1. Tahap Analisis (Analyze) 

4.1.1. Surat Penelitian Dinas 
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4.1.2. Surat Balasan SMKN 5 Palembang 
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4.1.3. Struktur Kurikulum 
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4.1.4. KIKD Animasi 2D & 3D 
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4.1.5. Silabus Animasi 2D & 3D 
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4.1.6. RPP Prinsip Animasi 
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4.1.7. Instrumen Wawancara Guru dan Peserta Didik 

 

Instrumen wawancara dengan guru 

1. Kurikulum apa yang diterapkan di SMKN5 Palembang? 

2. Seperti apa silabus yang digunakan dalam pembelajaran animasi 2d dan 3d? 

3. Seperti apa Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang akan diterapkan? 

4. Seperti apa proses belajar mengajar animasi 2d dan 3d yang diterapkan di SMKN 5 

Palembang? 

5. Hambatan apa saja yang terjadi pada saat proses belajar mengajar animasi 2d dan 3d? 

6. Apakah pada saat proses pembelajaran animasi 2d dan 3d menggunakan media? 

7. Jika menggunakan, apa ada hambatan saat menggunakan media dalam proses 

pembelajaran? 

8. Bagaimana hasil belajar siswa baik pengetahuan maupun keterampilan pada 

pembelajaran animasi 2d dan 3d? 

9. Apakah dalam pembelajaran animasi 2d dan 3d khususnya pembelajaran prinsip 

animasi sudah pernah menggunakan multimedia interaktif? 

10. Mengapa belum menggunakan multimedia interaktif? 

11. Apakah di SMKN 5 Palembang terdapat laboratorium komputer yang dapat digunakan 

dalam pembelajaran animasi? 

12. Jika akan dilakukan suatu kegiatan pengembangan multimedia interaktif. Multimedia 

interaktif seperti apa yang sesuai dengan peserta didik? 
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Instrumen wawancara dengan peserta didik 

1. Seperti apa proses belajar animasi 2d dan 3d di SMKN 5 Palembang khususnya pada 

materi prinsip animasi? 

2. Hambatan apa yang dijumpai saat proses belajar mengajar prinsip animasi? 

3. Apakah pada saat proses pembelajaran tersebut menggunakan media? 

4. Jika menggunakan, media seperti apa yang digunakan dalam proses pembelajaran? 

5. Apakah dalam pembelajaran prinsip animasi menggunakan multimedia interaktif?  

6. Apakah di SMKN 5 Palembang terdapat laboratorium komputer yang dapat digunakan 

dalam pembelajaran siskomdig? 

7. Jika akan dilakukan suatu kegiatan pengembangan multimedia interaktif. seperti apa 

yang diharapkan untuk dikembangkan?  
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4.1.8. Sarana dan Prasarana 

 

Laboratorium Animasi 
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4.2. Tahap Desain (Design) 

4.2.1 Materi Utama dan Soal 

 

Referensi: Santoso, B.G. 2013. Nganimasi bersama Mas Be. Jakarta: Alex Media 

Komputindo. 

 

1. Squash and Stretch 

prinsip ini akan memberikan kesan gambar yang flexibel/ lentur tapi sekaligus 

mempunyai berat object dan volume. Contoh squash and stretch yang paling umum adalah 

bouncing ball. Dengan bentuk bola yang sama-sama bulat, saat bola tersebut terpelanting. 

Maka akan terlihat perubahan bentuk mengkrut dan merenggaang. Apabila bola tersebut 

terbuat dari bahan yang berbeda, maka perubahan bentuknya akan terlihat berbeda sehingga 

penonton akan mengerti bahwa bola tersebut terbuat dari bahan besi, kayu, ataupun bahan lain. 

Logika dari prinsip ini adalah meskipun bentuk object karakter berubah tapi volume 

atau berat tubuh tidak pernah berubah. Dengan demikian, penonton dapat ikut merasakan 

bahwa object tersebut adalah karakter yang sama. Prinsip ini juga sangat berguna pada saat kita 

nganimasi untuk dialog/libsync maupun nganimasi ekspresi wajah. 
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2. Anticipation 

Prinsip ini akan mengantarkan pada gerak utama yang siap di terima penonton yaitu 

gerak ancang-ancang sebelum action terjadi. Contoh paling umum adalah nganimasi gerakan 

melompat. Seseorang yang akan melompat akan dimulai dengan gerakan berjongkok dahulu 

baru melompat. Contoh lain adalah gerakan memukul bola pada base ball atau permainan kasti. 

Perhatikan gerak seorang petinju yang akan menghantam lawan dimulai dari menarik siku saat 

tangan mulai mengepal baru menghantam. Bagi animator prinsip anticipation biasa disingkat dengan 

sebutan antiq. 

 

3. Staging 

 

Prinsip ini paling lazim dipakai dalam perfilman dan show pertunjukan di panggung, 

yaitu tujuannya menarik perhatian pemirsa sekaligus menjelaskan tentang adengan apa yang 

tengah terjadi termasuk action, reaction, attitude, personality dan mood.  
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Selain itu untuk membuat adegan yang sukses, biasakan menggunakan ukuran kamera 

yang tepat (long shot, medium atau close up shot). Jangan membuat pemirsa bingung dengan 

yang ribet atau susah cukup dengan shot-shot yang simpel tami mengena, memaksimalkan 

penggunaan background untuk memperkuat suasana, jangan sebaliknya justru mengganggu 

adegan keseluruhan. 

4. Straight ahead action and poses to pose 

Straight ahead action artinya gambar frame awal samapi dengan gambar frame akhir 

menunjukan satu rangkaian gerakan yang sangat jelas maksud dan tujuannya. Yang termasuk 

dengna prinsip ini adalah (dalam gerakan inbetween atau gambar di antara 2 key pose) 

perubahan volume ukuran, proporsi, bahkan juga bisa berupa gerakan animasi yang lebih dan 

spontan. 

Sedangkan pose to pose adalah rangkaian nganimasi yang sudah direncanakan secara 

matang dengan beberapa key drawing sehingga perubahan volume ukuran dan proporsi akan 

lebih terencana dengan baik. 

Straight ahaed action and pose to pose yang dibuat oleh key animator sehingga akan 

mempermudah seorang in between mengejakan tugas gambar sisip dengan lebih terarah dan 

terencana matang. 
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5. Follow throught and overlapping action 

Prinsip ini akan membuat gerakan animasi lebih terasa alamiah. Follow through 

dilakukan dengan cara sebagian dari tubuh masih bergerak pada saat karakter berhenti (tidak 

bersamaan waktu berhentinya). Misalnya saat seorang cewek berambut panjang berhenti 

berlari, masih ada sisa gerakan rambut. Overlapping action terjadi pada saat nganimasi 

sebagian tubuh seperti terseret waktu badan bergerak kea rah yang lain. 

Misalnya seorang penari salsa yang memakai rok lebar saat menari, rok tersebut akan 

terlihat bergerak mengikuti tarian, solah-olah menutupi gerakan sebelumnya/overlap. 

 

Jadi perhitungan waktu yang teliti amat sangat penting dalam menghasilkan gerakan 

animasi follow through and overlapping action yang meyakinkan dan natural. Dengan latihan 

animasi yang teratur, seorang animasi akan merasakan hasil yang bagus dan tahu dimana letak 

kesalahan nganimasinya. 

6. Slow in and slow out 

Gerakan tubuh manusia tidak ada yang linear atau rata. Dalam setiap gerakan nyaris 

ada akselerasi (percepatan atau perlambatan) pada saat akan berhenti. Prinsip slow in dan slow 

out ini kan membuat gerakan animasi lebih terasa natural dan realistik, terutama pada bagian 

awal dan akhir dan sebuah gerakaan. 

Contohnya membuat gerakan animasi orang yang akan duduk atau akan berdiri, juga 

berlaku pada gerakan animasi selain manusia, misalnya gerakan benda-benda termasuk 

Bouncing ball. Namun perlu di ingat, untuk gerakan-gerakan nganimasi yang lebih 

karikatural/comical dengan fase cepat, prinsip ini justru harus dihindari. 
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7. Arcs 

Hampir semua gerkan makhluk hidup (manusia dan hewan) menggunakan pola arcs 

atau lengkungan, kecuali pada alat-alat mekanik termasuk robot. 

 

Gerakan animasi pada serangkaian titik (dimana titik-titik ini adalah bagian dari seubah 

lengkungan), arcs menimbulkan kesan animasi yang sangat natural. Seperti gerakan pendulum, 

dengan adanya poros, pemberat pada pendulum akan berayun membentuk arcs. Contohnya 

membuat animasi tangan dengan jari sedang menunjuk, poros pergelangan tangan akan 

membentuk arcs bukan bentuk segi apalagi zig-zag. 
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8. Secondary Action 

Gerkan ini akan menambah dan memperkaya gerakan utama, yaitu tambahan gerak 

yang berfungsi memperkuat dan mempertegas, sehingga menambahkan kesan dimensi, 

menambahkan kesan hidup pada saat nganimasi karakter. 

 

Contohnya mimi si anjing yang tengah membentulkan posisi tidur di antara bantal dan 

selimutnya. Paling penting dalam prinsip secondary action adalah bahwa gerakan ini 

memberikan penekanan dan memperjelas apa yang di lakuakan karakter tapi tidak menyita 

perhatian pemirsa. 
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Misalnya pada animasi orang berjalan.  Gerakan lambaian tangan di sisi tubuhlah yang 

disebut secondary action. Fungsinya adalah memperkuat gerakan utama, tapi dalam hal ini 

tidak mengganggu perhatian pemirsa orang berjalan namun tangannya tidak melambai, maka 

gerakan animasinya akan terasa aneh. 

9. Timing 

Timing atau perhitungan waktu ini bergantung dari banyaknya jumlah lembaran frame 

gambar animasi. Mengatur timing yang slah menjadikan gerakan animasi yang salah juga. 

Prinsipnya, makin banyak frame gerakan animasi akan semakin lambat dan sebaliknya makin 

sedikit frame gerakannya pasti akan lebih cepat. Artinya untuk membuat scene slow motion 

berarti jumlah frame nya akan berlipat ganda. 

 

Sebagai contoh, nganimasi sebuah palu memukul paku. Apabila frame gambar yang 

dibuat terlalu banyaak, timingnya akan semakin lambat sehingga hasil animasi bukan seperti 

mumukul, tapi menjadi gerakan palu yang menyentuh paku. Padahal dengan timing yang 

cukuptiga sampai lima frame, gerakan animasi memukul paku lebih hidup dan natural untuk 

menjadi mahir dalam timing diperlukan pengalaman dan latihan, sehingga pemirsa akan 

mengetahui apa yang di maksud oleh si animator dengan benar pula. 

10. Exaggeration 

Agar penonton mengetahui action yang tengah terjadi, maka detail gerakan -gerakan 

seperti menghela nafas, ekspresi marah atau sedih akan lebih jelas terlihat oleh penonton bila 

gerakan animasinya dilebih-lebihkan. Dalam film animasi gerakan animasi yang dibuat 

berlebihan ini bertujuan untuk menunjukan kondisi seperti sebenarnya tetapi dalam bentuk 

yang lebih ekstrim. 
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Misalnya dokkaebi yang dilempar kue tart akan telihat menjadikan beberapa gerkan 

animasi karikatural. Apalagi dua ungkapan yang menyatakan bahwa; film animasi yang tidak 

lebay (belebihan) itu artinya film biasa dan bukan film animasi. 

 

Namun pada penggunaan prinsip berlebihan ini perlu diperhatikan juga keselarasan 

dengan keseluruhan gaya dalam satu film animasi, artinya jangan samapai gerakan ekstrim 

karikatural ini malah mengganggu keutuhan film. Harus ada keseimbangan dengan gerakan-

gerakan interaksi nganimasi lainnya antara satu karakter dengan karakter lain, juga tetap 

kembali pada kebutuhan cerita/skenario. 

11. Solid Drawing 

Walaupun pada awal belajar animasi masih menggunakan 2 dimensi, namun kita sudah 

harus membayangkan bentuk karakter dalam ruangan 3 dimensi. Jadi, pada saat anda 

menggambar karakter diusahakan tidak nampak flat atau gepeng, tetapi mempunyai dimensi 

(ada bentuk, volume/ berat tubuh dan solidity) bahwa karakter ini dadanya bidang atau dengan 

perut dan bokongnya yang padat, rambutnya bisa dirasakan berada dari belakang telinga kiri 

sampai dengan belakang telinga kanan. Pengetahuan presfektif yang benar amat sangat 

menunjang dalam nganimasi solid drawing. 

Contohnya nimas jaipong berdiri tegak tampak flat sedangnkan nimas yang berpose 

dengan tampak ¾ persfektif lebih terasa bentuk solidnya dan volumnya. 
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12. Appeal 

Dalan animasi appeal dimaksudkan sebagai karisma yang ada pada seorang aktor live, 

berarti dlam film kartun animasi adalah karisma karakternya. Appeal berarti mempunyai jiwa 

atau personaliti yang terpancar hanya dengan melihat gambar karakter desainnya. Setiap 

karakter baik tokoh jahat maupun tokoh baik seharusnya memiliki appeal. Untuk tokoh baik 

harus merasakan rasa simpatik pada si tokoh, terlihat personaliti yang tenang, baik dan 

penyayang. Sedangkan untuk tokoh musuh atau penjahat juga harus ada appealing-nya 

sehingga pemirsa merasakan bahwa tokoh ini sangat jahat, terasa personaliti yang dingin, culas, 

kejam dan sadis. Karakter desain yang “sangat appeal” berarti diharapkan pemirsa langsung 

bisa membaca sifat karakter desainnya dari gambar sketsa dan goresan pensilnya. 
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4.2.2 Flowchart 
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4.2.3 Storyboard 
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4.2.4 Assets 
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4.3. Tahap Pengembangan (Development) 

4.3.1 Interfaces 
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4.3.2 Validasi Ahli 
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 4.4.  Dokumentasi Tahap Implementasi (Implementation) 
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4.5.Tahap Evaluasi (Evaluation) 

4.5.1 Dokumentasi One to One  Multimedia Interaktif berbasis Adventure Game 
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4.5.2 Hasil One to one  Peserta Didik 

 

 

No 
Nama 

Siswa 
Komentar/Saran Tindak lanjut 

1 V • Multimedia game sangat menarik dan 

meningkatkan motivasi belajar 

• Materi yang disampaikan sudah cukup jelas 

• Multimedia game ini mampu membantu siswa 

dalam memahami materi pembelajarn 

• Kualitas suara latar terlalu besar dengan suara 

yang lain. 

 

 

• Memperkecil 

suara latar 

pada 

permainan. 

2 RAPT • Multimedia game ajar sangat menarik  

• Belajar menjadi menyenangkan 

• Multimedia game mempermudah dalam 

belajar prinsip animasi 

• Sebaiknya materi teks dipercepat lagi 

 

 

• Mempercepat 

teks writer 

3 MRR • Multimedia game sangat menarik dan 

membantu memahami materi pembelajaran 

• game yang ditampilkan membuat penasaran 

sehingga meningkatkan motivasi belajar 

• pada suara video bertambrakan dengan suara 

latar yang kecil 

 

• Menghilangk

an suara larat 

pada 

penampilan 

video 
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4.5.3 Dokumentasi Small Group  Multimedia Interaktif berbasis Adventure 

Game  
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4.5.4 Hasil Small Group  Multimedia Interaktif berbasis Adventure 

Game 
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Kelompok I 

 

 

Kelompok II  

No Nama 
Nilai 

N-Gain 
Pretest Posttest 

1 GR 76,67 96,67 0,857 

2 VAK 80 93,33 0,667 

3 MAS 73,33 90 0,625 

4 MDO 73,33 90 0,625 

No Nama 
Nilai 

N-Gain 
Pretest Posttest 

1 BS 70 86,67 0,556 

2 MAZ 70 90 0,667 

3 MA 66,67 80 0,4 

4 DRA 63,33 80 0,455 
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4.5.5 Hasil Field Test Pretest dan Posttest 
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No Inisial Nilai Pretes Nilai Postes 

1 ATY 50.00 83.33 

2 AOS 56.67 96.67 

3 AAS 33.33 80.00 

4 AR 33.33 73.33 

5 AVA 16.67 73.33 

6 APA 33.33 76.67 

7 AW 33.33 83.33 

8 BE 43.33 83.33 

9 CM 40.00 80.00 

10 D 30.00 73.33 

11 ESS 30.00 76.67 

12 GRH 20.00 73.33 

13 HH 20.00 73.33 

14 JS 33.33 80.00 

15 MRF 36.67 90.00 

16 MAS 46.67 86.67 

17 MSM 43.33 93.33 

18 M 30.00 73.33 

19 MP 33.33 73.33 

20 MR 36.67 86.67 

21 PK 43.33 83.33 

22 PS 30.00 73.33 

23 PFJ 33.33 76.67 

24 RAA 30.00 80.00 

25 RF 40.00 86.67 

26 RH 20.00 73.33 

27 RDT 33.33 80.00 

28 SA 16.67 73.33 

29 TJ 16.67 76.67 

30 VYA 16.67 73.33 

Rata-Rata 32,67 79,56 
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4.5.6 Hasil Respon Peserta Didik 
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4.5.7 Soal Pretest dan Posttest 
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