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arouse children's learning motivation. Therefore, teachers need to
have theoretical knowledge that is used as a provision in creating
learning strategies that are not only effective for achieving
learning objectives but also effective for building healthy
personalities in children.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi terjadi pada berbagai bidang. Baik itu dari sisi perangkat lunak maupun
perangkat keras komputer. Pemanfaatan teknologi informasi dalam pendidikan, pada gilirannya akan
mendorong upaya-upaya pembaharuan dan pengembangan sarana pendidikan. Salah satunya pemanfaatan
media pembelajaran yang kini sudah dapat disampaikan melalui perangkat android khususnya dalam
pengenalan mata pelajaran animasi. [1]

SMK Telkom Sandhy Putra Medan adalah suatu instansi yang bergerak di bidang pendidikan. Pada
masa Pandemi seperti sekarang ini semua aktifitas proses belajar mengajar pada SMK Telkom Sandhy Putra
Medan sangat dibatasi oleh pemerintah. Dampak yang dirasakan sangat berpengaruh besar terhadap semua
sektor terutama Pendidikan. Pelajar dan pengajar hanya di perkenankan bertatap muka hanya beberapa jam
saja dan tidak semua pelajar dapat memasuki ruangan, sehingga dalam 1 kelas di bagi menjadi dua
gelombang. Dengan waktu sangat terbatas ini tentunya materi yang akan di sampaikan tidak semuanya dapat
tuntas dalam pertemuan sehingga pengajar biasanya menginisiatifkan dengan membuka kelas online
sehingga materi yang tidak terbahas di waktu tatap muka tetap bisa tersampaikan dengan sempurna
khususnya dalam mata pelajaran animasi.

Namun masih ada sebagian besar siswa SMK Telkom Sandhy Putra Medan yang kurang dalam
menangkap dan memahami pelajaran animasi. Semua itu dikarenakan strategi pembelajaran yang kurang
menarik, dan pengelolaan kegiatan belajar yang tidak membangkitkan motivasi belajar anak. Oleh karena itu
guru perlu memiliki pengetahuan teoritik yang digunakan sebagai bekal dalam menciptakan strategi
pembelajaran yang tidak hanya efektif untu mencapai tujuan pembelajaran tetapi juga efektif untuk
membangun kepribadian yang sehat pada anak

Istilah smartphone android bukanlah hal yang asing lagi dikalangan pelajar, dimana semua fitur fitur
yang disajikan semua berbentuk aplikasi. Menjadikan media pembelajaran pengenalan animasi berbasis
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aplikasi merupakan hal yang nantikan akan mudah di pahami. Media Pembelajaran merupakan hal yang
sangat penting di saat kelas online berjalan. Melalui media tersebut pengajar dapat membagikan topik
pembahasan yang akan diajarkan kepada pelajar. Menjadikan media pembelajaran berbasis aplikasi tentunya
solusi yang tepat diantara beberapa cara, Dengan menggunakan aplikasi media pembelajaran pengajar dan
pelajar bisa tetap melakukan kegiatan seperti halnya di kelas. [2]

Berdasarkan masalah diatas, dengan memanfaatkan perkembangan android penulis berusaha untuk
merancang sebuah aplikasi media pembelajaran yang dapat dijalankan pada smartphone android yang
diharapkan dapat mempermudah pengajar dan pelajar dalam proses belajar mengajar khususnya dalam
pembelajara tentang Animasi. [3]

Berdasarkan penelitian dari Rizqi Sukma Kharisma, 2018, dengan judul “Perancangan Media
Pembelajaran Berhitung Berbasis Multimedia Flash “Dalam penelitian ini dibuat sebuah rancangan
pembuatan media pembelajaran berhitung. Perancangan meliputi perancangan konsep, perancangan isi,
perancangan naskah dan perancangan grafik. Pemakai dapat melihat gambar tiga dimensi, foto, video
bergerak, atau animasi, dan mendengar suara stereo, dan perekaman suara, atau musik.[4]

Berdasarkan penelitian dari Heni Vidia Sari, 2017, dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Web Untuk Mengukur Hasilbelajar Siswa Pada Mata Pelajaran Komputer
Jaringan Dasar Program Keahlian Teknik Komputer Dan Jaringan” Penelitian dan pengembangan ini
didasari oleh terbatasnya media pembelajaran untuk mata pelajaran Jaringan Dasar. Tujuan penelitian dan
pengembangan ini adalah (1) mengembangkan dan menghasilkan media pembelajaran berbasis web pada
mata pelajaran Jaringan Dasar, (2) mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis web yang
dikembangkan, dan (3) mengetahui efisiensi penggunaan media pembelajaran berbasis web yang
dikembangkan terhadap hasil belajar siswa. Model penelitian dan pengembangan media pembelajaran
berbasis web ini menggunakan model pengembangan ADDIE.[5]

Penelitian dari Yuliawanti Yunus (2020) dengan judul “Analisis kebutuhan media pembelajaran
berbasis Android pada mata pelajaran kewirausahaan” Tujuan penelitian untuk mengetahui kebutuhan siswa
pada media pembelajaran berbasis Android mata pelajaran kewirausahaan. Metode penelitian bersifat
kuantitatif dengan subjek penelitian siswa kelas X ¢ oleh peneliti menggunakan metode waterfall, dimulai
dari studi pustaka, pembuatan objek 3 dimensi berdasarkan bentuk sistem yang seungguhnya, kemudian
dilanjutkan dengan pengintegrasian objek agar dapat dimainkan. Peneliti mengembangkan media
pembelajaran simulasi sistem rem mobil dengan menggunakan perangkat lunak Blender3D dan
dikombinasikan dengan Unity3D dengan bahasa pemrograman menggunakan phyton. Blender 3D dipilih
karena kemudahan dan kebutuhan sistem yang relatif kecil, sedangkan Unity3D dipilih karena kemudahan
interface. Hasil penelitian ini adalah purwarupa dari aplikasi sistem rem dalam bentuk gambar animasi 3D.[6]

Berdasarkan penelitian dari Abdul Haris Pito, 2018, dengan judul “Media Pembelajaran Dalam
Perspektif Al-quran” Penelitian ini ini bertujuan menggambarkan penggunaan media dalam pandangan
Islam. Pada dunia pendidikan, guru dituntut agar mampu menggunakan media pembelajaran, yang mengikuti
perkembangan zaman, dan sesuai dengan kondisi siswa. Menggunakan metode deskriptif tulisan ini berusaha
menggambarkan kesesuaian teori tentang media pembelajaran dengan penggunaan media dalam Alquran dan
Hadis.Dalam pembahasan ditemukan banyak ayat-ayat Alquran dan hadis nabi yang sejalan dengan teori
tentang penggunaan media di zaman sekarang seperti penggunan media audio, visual, sampai kepada media
pembelajaran berbasis teknologi multimedia.[7]

Berdasarkan penelitian dari Joko Kuswanto (2018) dengan judul “Media Pembelajaran Berbasis
Android Pada Mata Pelajaran Sistem Operasi Jaringan Kelas XI” Penggunaan media pembelajaran
merupakan bagian yang tidak bisa dipisahkan dan sudah merupakan suatu integrasi terhadap metode belajar
yang dipakai. Salah satu contoh media pembelajaran yang bisa dikongkritkan dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi di bidang pendidikan adalah media pembelajaran berbasis android. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran Sistem Operasi
Jaringan kelas XI.[8]

2. RESEARCH METHOD

Didalam proses perancangan aplikasi ini diterapkan metode penelitian yang mendukung didalam
proses perancangan, diantaranya adalah :

1. Studi kepustakaan (Library Reseearch)

Melakukan kegiatan studi pustaka baik dari media internet, jurnal, buku —buku yang berhubungan
dengan kegiatan perancangan sebuah aplikasi, seperti dasar — dasar membangun sebuah aplikasi berbasis
Android.

2. Metode Perancangan Aplikasi
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Adapun prosedur pembangunan aplikasi yang saya lakukan adalah menggunakan metode waterfall
seperti yang terlihat pada gambar berikut :

Analisis
Kebutuhan
\ 4
Desain
Sistem
A
\4
Penulisan
Kode
Program
A
\ 4
Pengujian
Program
A
A\ 4
v v v Hasil

Gambar 1. Metode Pengembangan Waterfall

Adapun keterangan dari waterfall penelitian adalah sebagai berikut :

1. Analisis Data
Pada tahap ini dilakukan proses pemecahan masalah yang sedang diteliti, dan solusi yang
ditawarkan berdasarkan data yang ada dalam proses belajar mengajar animasi yang masih
manual pada SMK Telkom Sandhy Putra Medan. Data yang digunakan adalah data siswa,
data materi dan data nilai

2. Desain dan Perancangan
Pada tahap ini penulis melakukan perancangan dasar pada aplikasi yang akan dibangun
yaitu dengan menggunakan UML yaitu, use case, activity diagram, sequence diagram,
class diagram, dan juga melakukan Desain User Interface. Bahasa pemrograman yang di
gunakan adalah Java, PHP dan android studio.

3. Penulisan Kode Program
Pada tahap ini dilakukan proses penulisan kode program untuk menjalankan algoritma
pada aplikasi nantinya. Karena aplikasi ini dijalankan di android dirancang dengan
menggunakan java dan databasse Msygsl.

4. Uji Coba
Pada tahap ini setelah aplikasi selesai dirancang dan dibangun, aplikasi ini akan diuji coba
dengan menggunakan metode Black Box. Metode Black Box merupakan metode pengujian
aplikasi yang dilakukan dengan mengecek apakah aplikasi sudah berjalan sesuai dengan
yang dinginkan atau belum.

5. Implementasi
Pada tahap ini aplikasi telah selesai dirancang, diuji coba, dan siap digunakan dan
mengetahui cara kerja sistem yang dirancang.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dampak yang dirasakan pada masa Pandemi sangat berpengaruh besar terhadap semua sektor terutama
Pendidikan. Proses belajar dan mengajar pada SMK Telkom Sandhy Putra Medan dilakukan secara daring
khusunya dalam mata pelajaran animasi. Proses penyampaian materi disalurkan melalui via whatsapp
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sehingga siswa/i kesulitan dalam memahami mata pelajaran animasi serta kurangnya minat siswa/i dalam
mengetahui mata pelajaran animasi. Sebagian besar ada sebagian besar siswa /i pada SMK Telkom Sandhy
Putra Medan yang kurang dalam menangkap dan memahami pelajaran animasi. Semua itu dikarenakan
strategi pembelajaran yang kurang menarik, dan pengelolaan kegiatan belajar yang tidak membangkitkan
motivasi belajar siswa /i pada SMK Telkom Sandhy Putra.

Dalam penyusunan suatu program diperlukan suatu model data yang berbentuk diagram yang dapat
menjelaskan suatu alur proses sistem yang akan di bangun. Maka digambarlah suatu bentuk diagram Use
Case yang dapat dilihat pada gambar 2 berikut :

Rancang Bangun Aplikasi Media Pembelajaran Animasi Pada SMK Telkom Sandhy Putra
Medan Berbasis Android

Siswa

Gambar 2. Use Case Diagram Rancang Bangun Aplikasi Media Pembelajaran Animasi Pada SMK Telkom
Sandhy Putra MedanBerbasis Android

Rancangan kelas-kelas yang akan digunakan pada sistem yang akan dirancang dapat dilihat pada
gambar 3 :
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soal

1d_soal
Pertanyaan
Pilihan_a
pilihan_b
pilihan_c
pilihan_d 1
Jawaban
1d_kuis
(+) Data Baru
(+) Simpan Data
(+) Edit Data

Administrator

1d_administrator
Nama_administrator

Usemame
Password
Data konten (+) Data Baru
(+) Simpan Data
1d_konten (+) Edit Data
Jenis
Ref .
Urutan Kuis
Icels 1d_kuis
(+) Data Baru Nama_kuis g
(+) Simpan Data Waktu
(+) Edit Data
[§ )] 1| (+)Data Baru 1x
(+) Simpan Data
(+) Edit Data
$ v
Data Nilai
Data Siswa
1d_nilai
NISN NISN
1d_kuis Nama_lengkap
Nilai Vater Jenis_kelamin
Kelas ateri Kelas
(+) Data Baru | Tingkat
(+) Simpan Data Id_materi Password
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- > Isi_materi Last_urutan2
. \ideo) ! Lestunend
(+) Data Baru (+) Data Baru
(+) Simpan Data (+) Simpan Data
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1%

Gambar 3. Class Diagram Rancang Bangun Aplikasi Media Pembelajaran Animasi Pada SMK Telkom
Sandhy Putra Medan Berbasis Android

3.2. Tampilan hasil
1. Tampilan Form Data Konten

Form ini menampilkan pilihan data konten, ketika memilih data konten maka program akan
menampilkan data konten. Gambar tampilan form data konten dapat pada gambar 4:

x + g x

Bkelas=1 o @« O :

! .

€ 5 C @ lowhostisandby_putra/io

B SMK Tetkom Sandhy Putra Medan

Data Konten Kelas X

- + Tambah Materi | + Tambah Kuis

1. Pengertian & Sejarah Animasi 2. Prinsip Dasar Animasi 3. Sejarah Adobe Flash

@ages ageE age

rateniiais =tamban ekl =

Gambar 4. Tampilan Form Konten

2. Tampilan Form Data Review Materi

Form ini menampilkan pilihan data review materi, ketika memilih data review materi maka
program akan menampilkan data review materi. Gambar tampilan form data review materi dapat pada
gambar 5
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@ ter
€ C @ localhost/sas

€ SMK Telkom Sandhy Putra Medan ~ —

Konten Tambah Materi
Sisw
Nitai K
Sul b :
Lap. Nilai Kuis ame e R ECE o =
B I S|T 9 Sty - at 2

Gambar 5 Tampilan Form Review Materi

3. Tampilan Form Data Kuis

Form ini menampilkan pilihan data ujian, ketika memilih data kuis maka program akan
menampilkan data ujian. Gambar tampilan form data kuis dapat pada gambar 6:

X @ o x| +

€« C @ localhost/sandhy.p

@) SMK Tetkom Sandhy Putra Medan =

Konten Tambah Kuis

Copyright SMK Telkom Sandhy Putra Medan. All Rights Reserved
Designed by SYK Tetkom Sandhy

H R Type here to search
Gambar 6 Tampilan Form Kuis

4, Tampilan Form Data Siswa

Form ini menampilkan pilihan data siswa, ketika memilih data siswa maka program akan

menampilkan data siswa. Gambar tampilan form data siswa dapat pada gambar 7
:h"c S * Og
€ SMK Telkom Sendhy Putra Medan L IB
Konten Data Siswa Kelas X

— ; B0

+ @8

%1 (2] o]

=0

' [ Te]

- « @o

ﬂ P Type here to scarc!
Gambar 7 Tampilan Form Siswa

6. Tampilan Form Data Nilai

Form ini menampilkan pilihan data nilai, ketika memilih data nilai maka program akan

menampilkan data nilai. Gambar tampilan form data nilai dapat pada gambar 8:
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+ v - o ox
e %« o0&
Korten Data Nilai Siswa Kelas X
o Ho. ISN & Nama Kelas Nl Kuis
ai Kuis
1 1 1
Lap. Nilsi Kuis:
2 X1 142
anta
opyrisht SMK Tellom Sandhy Putra Medan. A1l Fighs feserved
Designed by i .

Gambar 8. Tampilan Form Nilai

8. Tampilan Form Data Laporan Nilai

Form ini menampilkan pilihan data nilai, ketika memilih data nilai maka program akan
menampilkan data nilai. Gambar tampilan form data nilai dapat pada gambar 9:

@ Menu X @ localhost y_putra/laps x @ lo _putra/l x|+ 4 = X

C @ locathost/sandhy_putra/laporan_nilai.php?tingkat=1 g 4w O @

SMK Telkom Sandhy Putra Medan

Laporan Nilai Siswa Kelas X

No. NISN & Nama Kelas Nilai Kuis
11200700101
! Reihan Abdillzh X1 100.00
2 11200700102 o 1azs
Andrianto

Gambar 9 Tampilan Form Laporan Nilai

9. Tampilan Menu Login

Tampilan Login merupakan tampilan yang pertama kali muncul ketika program dijalankan.
Berfungsi sebagai form input username dan password admin program. Gambar tampilan login
dapat ditunjukkan pada gambar 10
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922 G & *41

/&% SMK TELKOM

%

LA

Ll
¥

2

Login Siswa

Password karmu partama kalluntuk login yaitu sesuai
dengan NISN anda. Setelsh berhasil login silahkan
wbah password karnu

NISN

Password

LOGIN

Gambar 10. Tampilan Form Login

10. Tampilan Form Menu Utama
Tampilan ini merupakan tampilan menu utama yang berfungsi untuk halaman awal aplikasi.

Gambar tampilan menu utama ditunjukkan pada gambar 11 :

1805 Z1 O o %R Wl 78

& 2007000003
Regina Harahap

Rancang Bangun Aplikasi Media Pembelajaran Animasi
, Pada SMK Telkom Sandhy Putra Medan Berbasis Android

Menu

et Logout
Password 8

Konten Pembelajaran
Konten jaran akan aktif sesuai kelas / tingkat belajar kamu
sekarang,

Kelas XI Kelas XII

Gambar 11 Tampilan Form Menu Utama
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11. Tampilan Form Data Daftar Konten

Tampilan ini merupakan tampilan data daftar konten yang berfungsi untuk mengetahui dan
menampilkan data daftar konten. Gambar tampilan daftar konten ditunjukkan pada gambar 12 :

1805 21 © o Wl OB

Daftar Konten

Materi & Kuis Kelas X

<
o o r
N |
5. Animasi Matahari 6. Animasi Roket
Flash Sederhana Adobe Flash

d 3 b @
7. Membuat Animasi 8. Membuat Animasi
Motion Guide Adobe Fl. Motion Tween Adobe F.
"
-~ r g |
s »
]
9. Membuat Animasi 10. Kuis Kelas X

Masking Tulisan Adobe

Gambar 12. Tampilan Form Daftar Konten

12. Tampilan Form Data Ujian

Tampilan ini merupakan tampilan data ujian yang berfungsi untuk mengetahui dan menampilkan
data ujian. Gambar tampilan ujian ditunjukkan pada gambar 13 :

Kuis
waktu
01:57

Jawab Seal Dibawah Ini

Nol

Manakah diartara pilihan berikut vang paling tepat
mengartkan definisi animasi

() i adalah i bartursyang e dar ideo an
gambar
Animasi adalah lkumpulan gambsr diam, berisi b
() urgetakan yang dswsun sodemikian rupa dn
ditampilkan satu persatu sehingga terlinat bergerak /
hidup
Animasi acalah kumpulan video yang yang disusun
sedervikian rupa dan ditampilkan satu persatu sehingga
terlihat bergerak / hicup

() SemuaSalsh

NoZ

M‘&!mﬁ_ﬁ%&

Gambar 13. Tampilan Form Ujian
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13. Tampilan Form Konten
Tampilan ini merupakan tampilan form konten yang berfungsi untuk mengisi data-data konten.
Berikut gambar form konten ditunjukkan pada gambar 14

1901 (235 O@ -

Daftar Konten

Materi & Kuis Kelas X

1. Pengertian & Sejarah 2. Prinsip Dasar Animasi
Animasi

3. Sejarah Adobe Flash 4. Instalasi Adobe Flash
Csé

5. Animasi Matahari 6. Animasi Roket
Flash Sederhana Adobe Flash

Gambar 14 Tampilan Form Konten
14. Tampilan Form Materi Video
Tampilan ini merupakan tampilan form materi video yang berfungsi untuk mengisi data-data materi
video. Berikut gambar form materi video ditunjukkan pada gambar 15:

1902 Z8 O8 -

€= Konten

A.Pengertian Animasi

Animasi berasal dari bahasa Latin yaitu “anima”
yang berarti jiwa, hidup, semangat. Sedangkan

karakter adalah orang, hewan maupun objek nyata
lainnya yang dituangkan dalam bentuk gambar 2D
maupun 3D. shingga karakter animasi secara dapat
diartikan se

agai gambar yang memuat objek yang
seolah-olah hidup, disebabkan oleh kumpulan
gambar itu berubah beraturan dan bergantian
ditampilkan. Objek dalam gambar bisa berupa
tulisan, bentuk benda, warna dan spesial efek

Pengertian Animasi Menurut Ibiz Fernandes dalam
bukunya Macromedia Flash Animation & Cartooning:
A creative Guide, animasi definisikan sebagai berikut

‘Animation is the proc

of recording and playing

back a sequence of stills to achieve the illusion of
continues motion” ( Ibiz Fernandez McGraw-

HilUOsborn, California, 2002)
Yang artinya kurang lebih adalah

‘Animasi adalah sebuah proses merekam dan
memainkan kembali serangkaian gambar statis untuk

mendapatkan sebuah ilusi pergerakan.” Berdasarkan
arti harfiah, Animasi adalah menghidupkan. Yaitu
usaha untuk menggerakkan sesuatu yang tidak bisa

bergerak sendiri

Animasi juga berasal dari kata "Animation” yang
dalam bahasa Inggris "to animate” yang berarti
menggerakan. Jadi animasi dapat diartikan sebagai
menggerakan sesuatu (gambar atau obyek) yang
diam

Sejarah animasi dimulai dari jaman purba, dengan
ditemukannya lukisan-lukisan pada dinding goa di
Spanyol yang menggambarkan “gerak” dari
binatang-binatang. Pada 4000 tahun yang lalu
bangsa Mesir juga mencoba menghidupkan suatu

Gambar 15 Tampilan Form Materi Video
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15. Tampilan Form Nilai
Tampilan ini merupakan tampilan form nilai yang berfungsi untuk mengisi data-data nilai. Berikut
gambar form nilai ditunjukkan pada gambar 16 :
923 G & vl

Nilai Kuis

Daftar Nilai Kuis Kamu

Kuis Kelas X 100.00

Gambar 16 Tampilan Form Nilai
16. Tampilan Form Profil
Tampilan ini merupakan tampilan form profil yang berfungsi untuk mengisi data-data profil. Berikut

gambar form profil ditunjukkan pada gambar 17 :
923 G & AL

Edit Profil

Nama Lengkap
NISN Jenis Kelamin
Kelas

Password Baru

SIMPAN PROFIL

Gambar 17 Tampilan Form Profil
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan selama membuat aplikasi ini, maka dapat ditarik beberapa

kesimpulan sebagai berikut :

1.

2.
3.

4.

Aplikasi yang dirancang dapat memberikan media pembelajaran Animasi kepada siswa — siswa
pada SMK Telkom Sandhy Putra Medan berbasis Android.

Sistem yang dirancang menggunakan aplikasi Java, PHP dan database Mysql.

Sistem media pembelajaran dapat menampilkan ujian tentang Animasi dan menampilkan hasil
scor dari ujian yang dilakukan.

Aplikasi ini menerapkan hasil scor dalam bentuk sertifikat yang dapat dinduh oleh pengguna.
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