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Abstrak

Pandemi Covid-19 telah memberikan dampak yang sangat signifikan terhadap setiap
lini kehidupan masyarakat termasuk proses belajar mengajar. Motion graphic untuk
pembelajaran bukanlah hal baru sebagai salah satu sumber belajar. Motion graphic sebagai
media pembelajaran memiliki keunggulan yakni dapat menyampaikan pembelajaran secara
inovatif, dinamis, efektif dan efisien. Pembuatan media pembelajaran Motion Graphic pada
mata kuliah Praktik Pemrograman Berorientasi Objek ini bertujuan untuk memberikan suatu
media pembelajaran yang berbeda dari sebelumnya. Pada pengembangan media pembelajaran
ini digunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Metode pengukuran Cohen
Kappa digunakan dalam penelitian untuk mengolah data yang telah diperoleh dari penyebaran
kuesioner. Responden dalam penelitian berjumlah 2 orang ahli multimedia. Hasil dari
penelitian ini diketahui bahwa nilai kelayakan media pembelajaran berupa animasi motion
graphic ini berada pada nilai index “0,615384” berdasarkan kategori keputusan moment
kappa dan berada di kategori “Tinggi”.

Kata kunci— Pandemi Covid-19, Media Pembelajaran, Motion Graphic, Pemrograman
Berorientasi Objek, Multimedia Development Life Cycle, Metode Cohen Kappa

Abstract

The Covid-19 pandemic has had a very significant impact on every line of people's lives,
including the teaching and learning process. Motion graphics for learning are not new as a
source of learning. Motion graphic as a learning media has the advantage that it can deliver
learning in an innovative, dynamic, effective and efficient manner. The making of Motion
Graphic learning media in the Object Oriented Programming Practice course aims to provide a
learning media that is different from before. In developing this learning media, the MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) method is used. The Cohen Kappa measurement method
is used in the study to process data that has been obtained from distributing questionnaires.
Respondents in the study amounted to 2 multimedia experts. The results of this study indicate
that the feasibility value of the learning media in the form of motion graphic animation is at the
index value of "0.615384" based on the category of kappa moment decisions and is in the
"High" category.
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1. PENDAHULUAN

andemi Covid-19 telah memberikan dampak yang sangat signifikan terhadap setiap
lini kehidupan masyarakat termasuk proses belajar mengajar. Terdapat beberapa

kendala yang dialami oleh murid, guru dan orang tua dalam kegiatan belajar mengajar online
yaitu penguasaan teknologi masih kurang, penambahan biaya kuota internet, adanya pekerjan
tambahan bagi orang tua dalam mendampingi anak belajar, komunikasi dan sosialisasi antar
siswa, guru dan orang tua menjadi berkurang dan jam kerja yang menjadi tidak terbatas bagi
guru karena harus berkomunikasi dan berkoordinasi dengan orang tua, guru lain, dan kepala
sekolah [7]. Mengatasi hal tersebut akhirnya mendorong setiap pengajar untuk menciptakan
inovasi dalam proses belajar mengajar agar kegiatan pembelajaran dapat terlaksana dengan baik
di tengah situasi pandemi Covid-19. Berbagai macam jenis media pembelajaran dapat di
gunakan sesuai dengan kondisi, waktu serta tujuan pembelajaran seperti media audio, media
visual, media audio-visual, maupun media animasi. Salah satu jenis animasi yang dapat
digunakan sebagai media pembelajaran adalah animasi motion graphic.

Motion graphic adalah potongan-potongan media visual berbasis waktu yang
menggabungkan film dan desain grafis. Hal tersebut bisa dicapai dengan menggabungkan
berbagai elemen-elemen seperti animasi 2D dan 3D, video, film, tipografi, ilustrasi, fotografi,
dan music [8]. Motion graphic sebagai media pembelajaran memiliki keunggulan yakni dapat
menyampaikan pembelajaran secara inovatif, dinamis, efektif dan efisien. Motion graphic
adalah media yang digunakan oleh desainer grafis profesional untuk menggambarkan serta
memberikan suatu masalah yang ada lalu mengkomunikasikan kepada audiens dalam bentuk
video berbasis animasi 2 dimensi. Pesan pada gambar mampu mempersuasi seseorang dalam
menentukan sikap untuk memilih tindakan yang menunjang keinginannya [6].

Pemrograman Beorientasi Objek (PBO) merupakan salah satu mata kuliah yang ada di
Jurusan D.III Teknik Komputer Politeknik Negeri Sriwijaya. Mata kuliah ini bertujuan untuk
menghasilkan mahasiswa yang mampu menerapkan konsep pemrograman berorientasi objek
berupa aplikasi dengan menggunakan Bahasa Java, menghasilkan mahasiswa yang mampu
memahami konsep dasar pemrograman Java dan mahasiswa yang mampu memahami paradigma
dan konsep dasar pemrograman beorientasi objek. Sejak pandemi Covid-19 melanda Indonesia,
mata kuliah PBO hanya dilakukan secara daring dengan menggunakan media aplikasi Google
Meet dan Powerpoint saja. Untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa pada mata kuliah PBO,
maka pada skripsi ini dibuat sebuah video animasi motion graphic pembelajaran berbasis mata
kuliah PBO. Pembuatan media pembelajaran ini berlandaskan dari hasil riset dan wawancara
yang telah dilakukan sebelumnya. Diharapkan hasil skripsi ini dapat dimanfaatkan untuk
memperkaya konten mata kuliah Pemrograman Berorientasi Objek.

2. METODE PENELITIAN

2.1 Metode Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini penulis melakukan pengumpulan data dengan cara melakukan riset

serta wawancara kepada dosen yang mengajar mata kuliah PBO. Kemudian mengunjungi
website-website yang berkaitan dengan materi yang diajarkan untuk menambah data yang
diperlukan.
2.2 MetodeMultimedia Development Life Cycle

Pada penelitian ini menggunakan metode multimedia development life cycle sebagai
metode yang digunakan untuk menghasilkan produk. Dalam hal ini produk yang akan
dihasilkan adalah animasi motion graphic yang dimana nantinya animasi motion graphic ini
digunakan sebagai media pembelajaran. Dalam metode multimedia development life cycle
terdapat tahapan yang harus dilewati dalam menghasilkan suatu produk multimedia antara lain :

P
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Concept (Konsep), Design (Perencanaan), Collecting Material (Pengumpulan Bahan), Assembly
(Pembuatan), Testing (Pengujian), dan Distribution (Pengembangan).

Gambar 2.1 TahapanMultimedia Development Life Cycle

1. Concept (Konsep)
Tahapan konsep adalah tahapan awal yang dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan.
2. Design (Perencanaan)
Tahapan perencanaan adalah sebuah tahapan untuk membuat storyboard atau alur cerita yang
akan dibuat.
3. Collecting Material (Pengumpulan Bahan)
Pengumpulan bahan yang digunakan misalnya pengumpula musik, animasi yang akan
digunakan dan gambar.
4. Assembly (Pembuatan)
Tahapan pembuatan media edukasi penyimpangan perilaku sosial pada remaja berdasarkan
storyboard yang sudah dibuat.
5. Testing (Pengujian)
Tahapan pengujian dari hasil yang sudah dibuat. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan hasil
yang sesuai dengan perencanaan. Testing juga dapat dijadikan sebuat acuan untuk melakukan
pengembangan
6. Distribution (Distribusi)
Tahapan distribusi adalah tahapan pengembangan produk dengan tujuan menjadi lebih baik,
tahapan distribusi dapat menjadi acuan utuk membuat konsep selanjutnya atau pembaharuan.

Secara garis besar digunakan 3 tahapan dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis motion graphic 2D yang mengacu pada pengembangan multimedia MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) yakni tahapan Pra Produksi, Produksi dan Pasca Produksi.

2.3 Tahapan Pra Produksi
Dalam tahapan ini terdapat beberapa poin, yakni Concept (Konsep), Design

(Perencanaan) dan Collecting Material (Pengumpulan Bahan). Animasi motion graphic yang
akan dihasilkan terlebih dahulu dilakukan perancangan dengan cara mendeskripsikan konsep
mengenai media pembelajaran yang akan dibuat, yakni sebuah video animasi motion graphic
2D dengan mata pelajaran yang diangkat yakni Pemrograman Berorientasi Objek yang berada di
jurusan Teknik Komputer Politeknek Negeri Sriwijaya. Kemudian tahapan selanjutnya yakni
menyusun naskah yang akan digunakan sebagai alur cerita dari video media pembelajaran dan
juga naskah yang telah dibuat akan digunakan sebagai voicer over dalam media pembelajaran
ini. Selanjutnya yakni pembuatan storyboard yang akan digunakan sebagai acuan dalam
pembuatan video motion graphic dan tahapan terakhir yakni pengumpulan bahan-bahan yang
akan digunakan untuk proses pembuatan animasi motion graphic.
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1. Naskah
Dalam produksi animasi motion graphic terdapat naskah yang digunakan sebagai panduan
utama untuk voice over melakukan perekaman narasi.

Gambar 2.2 NaskahMotion Graphic

2. Storyboard
Storyboard dibuat dengan tujuan memberikan pedoman bagaimana visual yang akan dibuat
pada animasi motion graphic ini.

Gambar 2.3 Storyboard

2.4 Tahapan Produksi
Dalam tahapan ini terdapat dua poin, yakni Assembly (Pembuatan) dan Testing

(Pengujian). Animasi mulai dikerjakan mulai dari tahapan pembuatan asset, compositing asset,
animation asset dan editing asset hingga menghasilkan satu video animasi motion graphic yang
utuh.
1. Compositing, Animation, Editing dan Rendering
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Dalam tahapan compositing dan animation digunakan beberapa teknik, yakni basic animation,
rigging (puppet tool), text animation serta menggunakan plugin animation composer. Dalam
tahapan editing terdapat dua tahap yakni editing offline dan editing online. Tahapan terakhir
yang dilakukan yakni proses rendering.

2. Tahapan Pengujian
Dalam tahapan ini produk yang telah dihasilkan dilakukan pengujian apakah layak atau tidak.
Dalam tahapan ini pengujian dilakukan dengan 2 cara yaitu pengujian secara internal dan
pegujian secara external. Pegujian internal dilakukan oleh penulis dimana penulis melakukan
pengujian dengan storyboard yang telah dibuat pada proses sebelumnya. Pengujian external
dilakukan dengan cara melibatkan 2 ahli yang memang sudah ahli dibidang animasi maupun
multimedia dengan menggunakan metode expert judgment dan analisi index dengan metode
cohen kappa.

2.5 Tahapan Pasca Produksi
Dalam tahapan ini terdapat poin Distribution (Distribusi). Hasil akan didistribusikan

kepada dosen yang mengajar mata kuliah Pemrograman Berorientasi Objek saat mengajar di
Jurusan Teknik Komputer Politeknik Negeri Sriwijaya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Media sosialisasi berbasis motion graphic ini dibuat dengan menggunakan software
adobe after effect dan adobe premiere pro. Produk yang dihasilkan adalah satu video animasi
motion graphic tentang media pembelajaran mata kuliah Pemrograman Berorientasi Objek
dengan format mp4.

3.1 Hasil Pengembangan Media Pembelajaran

1. Tampilan scene 1 menampilkan logo Politeknik Negeri Sriwijaya.

Gambar 3.1 Scene 1

2. Tampilan scene 2 menampilkan penjelasan mengenai pemrograman.

Gambar 3.2 Scene 2
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3. Tampilan scene 3 menampilkan penjelasan mengenai sejarah bahasa pemrograman Java.

Gambar 3.3 Scene 3

4. Tampilan scene 4 menampilkan penjelasan mengenai program komputer.

Gambar 3.4 Scene 4

5. Tampilan Scene 5 menampilkan penjelasan mengenai kelas input Scanner.

Gambar 3.5 Scene 5

6. Tampilan Scene 6 menampilkan penjelasan mengenai kelas input JOptionPane.

Gambar 3.6 Scene 6

7. Tampilan Scene 7 menampilkan penjelasan mengenai kelas input BufferedReader.

Gambar 3.7 Scene 7
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8. Tampilan Scene 8 menampilkan penjelasan mengenai struktur kontrol keputusan.

Gambar 3.8 Scene 8

9. Tampilan Scene 9 menampilkan penjelasan mengenai statement control if.

Gambar 3.9 Scene 9

10. Tampilan Scene 10 menampilkan penjelasan mengenai statement control if-else.

Gambar 3.10 Scene 10
11. Tampilan Scene 11 menampilkan penjelasan mengenai statement control switch-case.

Gambar 3.11 Scene 11
12. Tampilan Scene 12 menampilkan kesimpulan dan penutup.

Gambar 3.12 Scene 12
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3.2 Analisi Dan Hasil Pengujian
1. Pengujian Internal

Penulis melakukan uji internal yaitu dengan melakukan pencocokan scene yang sudah
dibuat pada proses sebelumnya yang dimana hasil dalam pengujian ini didapatkan hasil
bahwa seluruh scene mulai dari scene 1 sampai dengan 12 sudah sesuai dengan storyboard
yang telah dibuat pada proses sebelumnya

2. Pengujian External
Dalam pengujian external penulis melakukan uji produk dengan menggunakan metode
expert judgment yang dimana melibatkan 2 ahli dibidang animasi dan multimedia dan
penggunakan index cohen kappa digunakan untuk menentukan index kesepakatan dari 2
ahli ini apakah mereka sepakat atau tidak.

Table 3.1 Hasil Expert Judgent dengan skala Cohen Kappa
Pernyataan Rater ( Ahli ) Hasil

Selisih
Pya Ptidak Pe Po

Rater 1 Rater 2
Pernyataan 1 1 1 0

0,48 0,08 0,56 0,8Pernyataan 2 1 1 0
Pernyataan 3 0 0 0
Pernyataan 4 1 1 0
Pernyataan 5 0 1 0

Setelah dilakukan expert riview kemudia didapatkan data, penulis melakukan analisi
data yang didapat dengan index kohen kappa yang dimana untuk hasil dari index kapa pana
penelitian ini adalah “ 0,615384” yang dimana jika kita lihat dalam aturan dari cohen kappa
sendiri sudah termasuk dalam katergori “ tinggi “. Dalam table expert 1 didapat hasil :
1. Pada instrument “ Apakah anda setuju, media pembelajaran berbasis motion graphic ini

menarik secara tampilan animasi? “ didapatkan hasil yaitu dengan pilihan 4 dimana dalam
aturan cohen kappa itu di samakan dengan jawaban “ ya “

2. Pada instrument “ Apakah anda setuju, media pembelajaran berbasis motion graphic ini
menarik dari segi teknik animasi? “didapatkan hasil yaitu dengan pilihan 4 dimana dalam
aturan cohen kappa itu di samakan dengan jawaban “ ya “

3. Pada instrument “ Apakah anda setuju, media pembelajaran berbasis motion graphic ini
menarik dari segi audio? “ didapatkan hasil yaitu dengan pilihan 3 dimana dalam aturan
cohen kappa itu di samakan dengan jawaban “ tidak “

4. Pada instrument “ Apakah anda setuju, media pembelajaran berbasis motion graphic ini
menarik dari segi penjelasan materi? “ didapatkan hasil yaitu dengan pilihan 4 dimana
dalam aturan cohen kappa itu di samakan dengan jawaban “ ya “

5. Pada instrument “ Apakah anda setuju, media pembelajaran berbasis motion graphic ini
bias digunakan dimasa saat ini? “ didapatkan hasil yaitu dengan pilihan 3 dimana dalam
aturan cohen kappa itu di samakan dengan jawaban “ tidak “

Dan pada table expert 2 didapatkan hasil :
1. Pada instrument “ Apakah anda setuju, media pembelajaran berbasis motion graphic ini

menarik secara tampilan animasi? “ didapatkan hasil yaitu dengan pilihan 4 dimana dalam
aturan cohen kappa itu di samakan dengan jawaban “ ya “

2. Pada instrument “ Apakah anda setuju, media pembelajaran berbasis motion graphic ini
menarik dari segi teknik animasi? “didapatkan hasil yaitu dengan pilihan 4 dimana dalam
aturan cohen kappa itu di samakan dengan jawaban “ ya “

3. Pada instrument “ Apakah anda setuju, media pembelajaran berbasis motion graphic ini
menarik dari segi audio? “ didapatkan hasil yaitu dengan pilihan 3 dimana dalam aturan
cohen kappa itu di samakan dengan jawaban “ tidak “

4. Pada instrument “ Apakah anda setuju, media pembelajaran berbasis motion graphic ini
menarik dari segi penjelasan materi? “ didapatkan hasil yaitu dengan pilihan 4 dimana
dalam aturan cohen kappa itu di samakan dengan jawaban “ ya “
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5. Pada instrument “ Apakah anda setuju, media pembelajaran berbasis motion graphic ini
bias digunakan dimasa saat ini? “ didapatkan hasil yaitu dengan pilihan 3 dimana dalam
aturan cohen kappa itu di samakan dengan jawaban “ ya “

4. KESIMPULAN

Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa video media pembelajaran yang dihasilkan
berdurasi 10 menit 27 detik dengan format video mp4 dengan ukuran sebesar 253 MB. Adapun
hasil dari pengujian dengan menggunakan expert judgement, pada media pembelajaran PBO ini
memiliki indeks presentase dengan menggunakan cohen kappa adalah sebesar ” 0,615384 “ dan
melalui dari ketentuan cohen kappa sendiri bahwa animasi ini cukup layak untuk digunakan.

5. SARAN

Pada penelitian ini masih memiliki banyak kekurangan video motion graphic yang
dibuat sebagai media pembelajaran. Untuk itu peneliti memberikan beberapa saran salah
satunya yakni agar aset yang digunakan lebih bervariasi lagi dengan menambahkan karakter 3D
serta voice over yang digunakan sebaiknya menggunakan suara sendiri.
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