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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk membuat media film animasi dua dimensi tentang masalah remaja
khususnya pada aspek proses belajar dan karier yang mudah dipahami oleh siswa-siswi yang
menggunakannya. Responden dari penelitian ini adalah siswa kelas VIII dan XI di SMPIT Al-
Halimiyah. Model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan MDLC.
Langkah-langkah yang terdapat dalam model pengembangan MDLC terdiri dari 6 langkah, yaitu:
(1) Konsep (2) Desain (3) Pengumpulan Materi (4) Penyusunan (5) Pengujian (6), Distribusi.
Berdasarkan data yang diambil terhadap responden (siswa) berupa skala sikap, didapatkan hasil
untuk nilai kelayakan media menurut responden adalah 76%. Sedangkan untuk tes formatif
efektivitas film, hasil yang diperoleh adalah 85%. Dari hasil pengujian terhadap siswa yang
diperoleh secara keseluruhan, materi dan media tentang masalah remaja berbasis film animasi
dapat dikategorikan “baik”

Kata Kunci: Media, Film Animasi, Karier, Proses Belajar

ABSTRACT

This study aims to create a two-dimensional animation film media about the problems of
teenagers especially in the aspects of learning process and career which is easy to understand by
students that use it. Respondents of this study is the seventh, eighth, and ninth grade students at
di SMPIT Al-Halimiyah. The development model used is the MDLC development model. The
measures used in the MDLC development model consists of 6 steps, which are: (1) Concept (2)
Design (3) Material Collecting (4) Assembly (5) Testing (6) Distribution. Based on data taken
from respondents (students) in the form of attitude scales, a result of 76% was obtained.
Meanwhile, the formative tests for the film’s effectivity obtained a score of 85%. From the test
result of the students obtained overall, materials and media of alternative energy- based animated
movie can be categorized as “good”.

Keywords: : Media, Animated Film, Career, Learning Process

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi di zaman sekarang sudah sangat pesat. Berbagai macam
teknologi dapat digunakan di bidang multimedia. Salah satunya adalah media
komunikasi. Media komunikasi dapat digunakan untuk mempermudah penyampaian
pesan antara seorang pengirim pesan dan seorang atau bahkan beberapa penerima pesan.
Media komunikasi ini dapat digunakan sebagai solusi dari beberapa masalah di kehidupan
nyata. Salah satu dari masalah yang dapat dipecahkan dengan media komunikasi adalah
masalah wawasan masyarakat, khususnya anak sekolah mengenai masalah karier dan
proses belajar.

Keinginan dan tujuan hidup yang ada dalam diri seseorang tidak selamanya menetap.
Manusia dalam menjalani hidup perlu merencanakan masa depan. Perencanaan masa
depan menyangkut banyak hal dan salah satu yang terpenting adalah karier. Pada masa
remaja, pemilihan karier merupakan saat remaja mengarahkan diri pada suatu tahapan
baru dalam kehidupan mereka, remaja mulai melihat posisi mereka dalam kehidupan,
serta menentukan ke arah mana mereka akan membawa kehidupannya.
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Surya menegaskan bahwa karier erat kaitannya dengan pekerjaan, tetapi mempunyai
makna yang lebih luas dari pada pekerjaan. Karier dapat dicapai melalui pekerjaan yang
direncanakan dan dikembangkan secara optimal dan tepat, tetapi pekerjaan tidak
selamanya dapat menunjang pencapaian karier. Dengan demikian pekerjaan merupakan
tahapan penting dalam pengembangan karier. Sementara itu, perkembangan karier sendiri
memerlukan proses panjang dan berlangsung sejak dini serta dipengaruhi oleh berbagai
faktor kehidupan manusia. (Ani, 2017: 3)

Sejumlah karier mulai dibangun sejak masa sekolah. Selain itu karier dapat juga
dikatakan sebagai suatu cita-cita yang diinginkan baik yang berkaitan dengan suatu
bidang pendidikan, pekerjaan, maupun suatu profesi tertentu. Karier dapat berawal dari
pemilihan suatu bidang pekerjaan, sementara suatu bidang pekerjaan biasanya dimulai
dari suatu jenjang pendidikan tertentu. Oleh karena itu, karier dapat terbilang merupakan
salah satu faktor penting dalam kehidupan setiap manusia. Pemilihan karier yang kurang
tepat dapat mengubah hidup seorang individu. Setiap orang memiliki pilihan karier yang
berbeda-beda, namun untuk mendapatkan karier pilihannya tersebut dibutuhkan suatu
proses belajar.

Definisi belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan individu untuk
memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru keseluruhan, sebagai hasil
pengalaman individu itu sendiri dalam interaksinya dengan lingkungan (Surya, 1981:32).
Dengan begitu, proses belajar dapat membuat perubahan pada seseorang sehingga orang
tersebut dapat memenuhi kriteria pada karier pilihannya. Dalam proses belajar terdapat
berbagai macam faktor yang dapat mempengaruhi prosesnya. Faktor-faktor tersebut dapat
terbagi menjadi tiga yaitu, faktor internal, faktor eksternal, dan faktor pendekatan belajar
(Surya, 1979:39-40). Faktor internal adalah faktor dari dalam siswa, yakni keadaan
jasmani dan rohani. Faktor eksternal adalah faktor dari luar siswa, yakni kondisi
lingkungan di sekitar siswa. Sedangkan faktor pendekatan belajar adalah jenis upaya
siswa yang meliputi strategi dan metode yang digunakan siswa untuk melakukan kegiatan
pembelajaran.

Salah satu bagian dari faktor eksternal adalah kondisi lingkungan keluarga. Keluarga
merupakan lingkungan paling kecil dan paling pertama yang dialami oleh seseorang. Oleh
karena itu, peran orang tua sangat penting dalam proses belajar. Arahan dan dukungan
dari orang tua akan memudahkan sang anak dalam proses belajarnya, khususnya pada
pemilihan kariernya. Walaupun begitu, orang tua sebaiknya mendukung pilihan karier si
anak, dan tidak memberikan pilihan karier yang bersifat memaksa. Oleh karena itu
dibutuhkan komunikasi yang baik antara anak dan orang tua.

Kriteria karier yang baik menurut setiap orang memang berbeda-beda. Namun pada
umumnya, sebaiknya memilih karier yang sesuai dengan kemampuan dan minat dari diri
sendiri. Apabila seseorang minat terhadap bidang kariernya, seharusnya ia menjalankan
kariernya dengan baik. Pada kenyataannya, pengetahuan masyarakat secara umum
mengenai proses belajar untuk mendapatkan karier yang diinginkan masih terbilang
kurang. Menurut Liputan6, hal ini diperkuat dengan kasus-kasus masalah seperti orang
tua memaksakan pilihan kariernya pada sang anak, anak dan orang tua tidak memiliki
pilihan karier yang sejalan, pilihan karier anak yang tidak disetujui orang tua sehingga
anak terpaksa mencari kerja seadanya. Sehingga cita-cita sang anak harus disimpan begitu
saja karena tidak akan terwujud. (www.liputan6.com, 13 April 2019)

Untuk mendukung perkembangan karier anaknya, seharusnya orangtua dapat
memberikan bimbingan serta memberi masukan pada pilihan karier anaknya, bukan
justru memaksakan suatu pilihan karier. Penyuluhan atau program-program pemerintah
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dalam membimbing perkembangan karier anak-anak juga dapat terbilang kurang. Padahal
dengan usaha yang tepat dari orangtua, lingkungan sekitar, maupun pemerintah untuk
membimbing pilihan karier anak-anak sejak dini, anak-anak tersebut dapat menemukan
karier yang tepat dan cocok bagi dirinya.

Informasi mengenai proses belajar dan karier dapat disampaikan dengan berbagai
macam cara termasuk bimbingan dari orangtua, penyuluhan dari lingkungan sekitar,
maupun menggunakan suatu media yang dapat menjadi alternatif untuk pencegahan
masalah-masalah belajar dan karier yang sudah dijelaskan sebelumnya. Sebagai contoh
penggunaan media teknologi dapat dimanfaatkan untuk memberikan penjelasan
mengenai masalah-masalah sosial dan kepribadian kepada masyarakat adalah
menggunakan teknologi media berupa film animasi.

Penyampaian informasi menggunakan animasi memiliki kemampuan untuk dapat
memaparkan sesuatu yang rumit atau kompleks atau sulit untuk dijelaskan dengan hanya
gambar atau secara lisan. Dengan kemampuan ini maka animasi dapat digunakan untuk
menjelaskan suatu materi yang secara nyata tidak dapat terlihat oleh mata, dengan cara
melakukan visualisasi maka materi yang dijelaskan dapat tergambarkan.

Film animasi dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif untuk
membantu meningkatkan ilmu pengetahuan tentang segala hal, karena tampilan yang
menarik dengan berbagai warna sehingga dapat mengurangi kebosanan anak dalam
pembelajaran (Larasati, 2017: 1).

Selain dapat memberikan penjelasan mengenai proses belajar dan karier media film
animasi juga sangat mudah diakses oleh semua umur. Pada zaman sekarang, anak balita
pun telah pandai menggunakan komputer, laptop, gadget, internet, dan hal-hal yang
terkait teknologi lainnya. Media yang dikembangkan oleh peneliti ini sesuai dengan
zaman yang berkembang saat ini. Minat terhadap media teknologi memang lebih
digemari saat ini. Ketertarikan pada teknologi ini lah yang diharapkan mampu
meningkatkan pemahaman masyarakat terhadap materi sosial dan kepribadian yang
diberikan menggunakan media film animasi ini.

Namun sayangnya, ketersediaan media untuk pembelajaran dalam bentuk media film
animasi, atau dalam bentuk teknologi secara umum, termasuk sangat kurang. Padahal
penggunaan media yang berbasis teknologi seperti media film animasi sangat mudah
diakses atau digunakan. Untuk mengakses media film animasi tersebut dapat
menggunakan komputer, laptop, atau gadget lainnya. Dengan memiliki informasi dan
pengetahuan tentang masalah sosial dan kepribadian diharapkan masyarakat dapat
mencegah masalah tentang sosial dan kepribadian tersebut.

Oleh karena itu dilakukan penelitian berupa film animasi pengenalan masalah aspek
proses belajar dan karier untuk meningkatkan wawasan masyarakat tentang masalah-
masalah tersebut.

2. METODE PENELITIAN
2.1. Metode R&D (Research and Development)

Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut (Sugiyono, 2012: 297).
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2.2. Model Pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

MDLC (Multimedia Development Life Cycle) adalah penggunaan dan perpaduan
gambar, video, dan suara dalam multimedia yang menarik (Luther, 1994). Tahapan
MDLC sebagai berikut:

1) Konsep, yaitu analisis masalah yang ada dan membuat sebuah konsep ide cerita untuk
dibuat dalam bentuk media.

2) Desain, yaitu membuat rancangan gambar yang kemudian akan digunakan pada
langkah-langkah selanjutnya.

3) Pengumpulan Materi, yaitu melengkapi semua materi yang dibutuhkan untuk
membuat media ini.

4) Penyusunan, yaitu membuat semua bagian yang akan ditayangkan dalam media serta
menyusunnya dalam urutan yang benar.

5) Pengujian, yaitu tahap melakukan uji coba penilaian terhadap media yang telah selesai
dibuat.

6) Distribusi, yaitu melakukan distribusi media dalam bentuk fisik maupun digital agar
dapat digunakan oleh siswa-siswi.

2.3. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian akan digunakan untuk melakukan pengukuran dengan tujuan
menghasilkan data kuantitatif yang akurat, maka setiap instrumen harus menggunakan
skala. Skala yang digunakan adalah skala Likert dan skala Guttman. Skala Likert
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok
orang. Sedangkan skala Guttman akan didapat jawabannya yang tegas yaitu “ya” atau
“tidak” (Sugiyono, 2012: 92).

2.4. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah kuesioner. Menurut Suharsimi,
“Kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperoleh
informasi dari responden dalam arti laporan tentang pribadinya, atau hal-hal yang
diketahui (Suharsimi Arikunto, 2006: 151).

2.5. Teknik Analisis Data
Data yang telah diperoleh dari instrumen penelitian kemudian diubah dalam bentuk
kuantitatif dengan menggunakan perhitungan (Sugiyono, 2012: 243):

Jumlah skor total responden

%= ,
Jumlah skor total maksimum

x 100%

Hasil dari perhitungan di atas, kemudian digambarkan ke dalam data interval.
Selanjutnya, untuk mengetahui kesimpulan penilaian akhir produk digunakan penilaian
kecenderungan memusat, karena cara yang paling tepat untuk merangkum data adalah
dengan mencari satu indeks yang dapat mewakili seluruh himpunan ukuran (Furchan,
1982: 153). Berikut ini penggambaran data interval sebagai berikut:

B

13:] KB CH SB

)%%

Gambar 1. Data Interval
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Berikut ini merupakan keterangan pada gambar 1. di atas, yaitu (Sugiyono, 2008):
0 % - 20 % = Tidak baik / tidak bagus / tidak jelas

21 % - 40 % = Kurang baik / kurang bagus / kurang jelas

41 % - 60 % = Cukup baik / cukup bagus / cukup jelas

61 % - 80 % = Baik / bagus / jelas

81 % - 100 % = Sangat baik / sangat bagus / sangat jelas

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Konsep (Concept)

Pada tahap konsep, dilakukan sebuah analisis permasalahan mengenai materi yang
akan dibuat ke dalam bentuk media. Hasil analisis permasalahan pada penelitian ini yaitu,
kurangnya pemahaman siswa mengenai materi permasalahan remaja yang mencakupi
aspek karier serta proses belajar dan enggunaan media pembelajaran hanya sebatas
ceramah, di buku, gambar maupun model-model saja, dan belum menggunakan media
pembelajaran lainnya seperti film atau program komputer.

3.2. Desain (Design)

Pada tahap desain, hasil yang didapatkan adalah dengan menentukan film animasi
sebagai media yang dapat membantu permasalahan yang telah dianalisis dari tahap
konsep. Pada tahap ini dibuat sebuah sinopsis mengenai media film yang akan dibuat.

3.3. Pengumpulan Materi (Material Collecting)

Pada tahap pengumpulan materi yang dilakukan adalah mengumpulkan materi yang
akan digunakan untuk pembuatan media. Dalam pembuatan media ini yang digunakan
adalah gambar-gambar karakter yang sudah didesain sebelumnya. Tokoh yang ada di
dalam film animasi dibagi menjadi dua, yaitu tokoh utama dan pendukung. Tokoh utama
terdiri dari karakter Nabilah dan Ibu. Sedangkan untuk tokoh pendukung, terdiri dari
karakter Ayah, Siska, Ratu, Zidane, dan Mika. Berikut ini merupakan tampilan dari
gambar karakter tokoh utama, yaitu:

Gambar 2. Ibu Nabilah dan Nabilah

Pada gambar 2 menunjukkan karakter utama pada film ini yaitu Nabilah serta ibunya.
Nabilah masih duduk di bangku SMP sedangkan ibunya harus bekerja sebagai tulang
punggung keluarga dikarenakan sudah bercerai dengan ayah Nabilah saat Nabilah masih
TK. Sedangkan untuk tokoh pendukung, berikut adalah tampilan dari karakter tokoh

tersebut, yaitu:

Gambar 3. Ayah, Siska, Ratu, Zidane, dan Mika
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Pada gambar 3 menunjukkan tokoh pendukung pada film ini yaitu Ayah dari Nabilah
yang selalu pulang malam, serta Siska, Ratu, Zidane, dan Mika yang menjadi teman
sekelas Nabilah saat di SMP.

3.4. Penyusunan (Assembly)
Pada tahap penyusunan, dilakukan dengan membuat dan menyususn scene dari alur
cerita yang telah dibuat sebelumnya. Adapun keseluruhan scene tersebut sebagai berikut:

- — . o
ABU-ABU MF| L)

2D
LN

ol 1 i i nm\
/-/ = M ] =

Gambar 4. Scene Film Animasi Abu-Abu

Y

3.5. Pengujian (Testing)
Berikut ini merupakan tabel hasil pengujian kelayakan media film animasi oleh
responden (siswa) dengan jumlah 50 orang, ahli media, dan materi.

Tabel 1. Hasil Pengujian Ahli Media, Ahli Materi, dan Responden
Penguiji Nilai
Ahli media (3 orang) | 100 %
Ahli Materi (3 orang) | 100 %
Responden (50 orang) | 76,6%

Oleh karena itu, menurut Sugiono, film tersebut dikategorikan baik oleh responden,
dan dikategorikan sangat baik oleh ahli media dan ahli materi.

4. KESIMPULAN

Pembuatan film animasi ini menggunakan model pengembangan Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Tahap-tahap dalam mengembangkan film animasi
dalam model MDLC dapat dijelaskan sebagai berikut, yaitu: (1) Konsep (concept), yang
dilakukan adalah penetapan tujuan pembuatan produk yang mengacu pada kebutuhan
siswa/siswi untuk memahami permasalahan remaja di bidang yang ditentukan, (2) Desain
(Design), yang dilakukan desain produk yang menggambarkan alur media pembelajaran
dari awal hingga akhir, (3) Pengumpulan Materi (Material Collecting), yang dilakukan
adalah pengumpulan bahan seperti materi, audio, gambar, foto dan animasi untuk
digunakan pada tahap penyusunan film, (4) Penyusunan (Assembly), yang dilakukan
adalah menyusun produk menggunakan segala materi dan desain yang telah disiapkan
sebelumnya, (5) Pengujian (Testing), yang dilakukan adalah uji coba terhadap kualitas
produk, baik kelayakannya maupun efektivitasnya, (6) Distribusi (Distribution), yang
dilakukan adalah mendistribusi produk yang sudah disiapkan baik dalam bentuk fisik
(kepingan CD) maupun digital (unggah ke cloud storage).

Pemahaman siswa terhadap isi materi dari film animasi dapat dikategorikan cukup
baik berdasarkan hasil pengujian efektivitas mengenai materi dengan skor 85%.
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Meskipun dikategorikan cukup baik dalam pemahaman isi materi, tetapi perbandingan
antara hasil uji kelayakan siswa pada film animasi dengan hasil uji efektivitas terhadap
isi materi cukup besar. Sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa mengerti materi yang
ingin disampaikan akan tetapi kurang tertarik dengan media yang digunakan.
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