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Kata Kunci  : Perancangan Animasi Edukasi Bencana Alam Tsunami 

Berbasis 2D  

Penelitian ini dilakukan untuk merancang video animasi 2D tentang edukasi 

bencana alam tsunami.  

Penelitian ini menggunakan video animasi 2D yang di rancang 

menggunakan Animaker dengan menggunakan MDLC. Adapun teknik 

pengumpulan data dilakukan dengan angket. Penelitian ini telah menghasilkan 

media pembelajaran baru pada mata pelajaran IPA yaitu video animasi 2D tentang 

edukasi bencana alam tsunami dan telah diuji kepada siswa. Produk juga telah 

divalidasi oleh pakar ahli media yaitu Bapak Mursyidin M.T dan Ahli materi ibu 

Cut Miftahuljannah S.Pd . Video Animasi 2D tentang  Edukasi Bencana Alam 

Tsunami mendapat respon positif dari anak-anak dengan persentase 96% dan 

masuk kedalam kategori sangat setuju. Hal ini membuktikan bahwa video animasi 

2D tentang edukasi bencana alam tsunami layak dingunakan untuk kalangan siswa 

maupun umum dan mampu untuk menambah tingkat wawasan siswa tentang 

edukasi bencana alam tsunami. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Indonesia merupakan negara yang memiliki keanekaragaman budaya, 

suku, dan spesies tumbuhan dan binatang. Kondisi geografis, geologis, dan 

demografis yang memungkinkan terjadinya bencana. Karena kondisi tersebut, 

indonesia dikenal sebagai uji coba  bencana[1] . Aceh merupakan salah satu  

daerah yang dilanda bencana alam dahsyat. Ini terjadi pada hari Minggu, 26 

Desember 2004 dan disebut "Tsunami". Tidak dapat dipungkiri bahwa 

terjadinya bencana alam berada di luar kendali pemikiran manusia. 

Di wilayah pesisir,. Yang sangat penting untuk mitigasi bencana adalah 

penetapan kawasan rawan tsunami, struktur bangunan yang dapat menahan 

tsunami berupa vegetasi atau dinding bangunan. Pelajaran yang harus dipetik 

dari tsunami tsunami dapat menimbulkan korban jiwa dan kerusakan rumah, 

pusat perdagangan, pendidikan (studi), pertanian dan perikanan. Mitigasi 

tsunami memang sulit dan tidak mudah diprediksi. Sistem peringatan dini 

sering digunakan seperti sistem peringatan dini HawaiiIndonesia untuk 

menghindari kemungkinan hilangnya nyawa dan harta benda di masa depan 

[2]. 

Gempa bumi yang terjadi dilepas pantai barat aceh pada tanggal 26 

desember 2004 dan tsunami yang mematikan telah menghancurkan  hampir 

seluruh wilayah pesisisir provinsi nanggroe aceh darussalam. seperti 

diketahui, tsunami juga berdampak pada wilayah yang lebih jauh dari titik 
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gempa yaitu di wilayah Asia Tenggara dan Selatan termasuk Thailand, 

Malaysia, Myanmar serta wilayah Afrika termasuk Kenya, Tanzania, 

Seychelles, Afrika Selatan dan Madagaskar. di Indonesia sendiri, jumlah 

korban tewas mencapai kurang sekitar 237.448 orang, dengan jumlah secara 

keseluruhan diperkirakan tidak kurang dari 300.000 orang [3]. 

Dengan adanya perkembangan zaman, terdapat banyak ragam jenis 

vidio animasi yang telah dihadirkan, salah satunya vidio animasi. Animasi 

adalah dimana objek bergerak dalam bentuk urutan objek mengikuti gerakan 

yang telah ditentukan kelipatan waktu. Gambar dan objek dalam definisi di 

atas adalah gambar orang, hewan, atau teks, dll. Animator harus 

menggunakan pemikiran yang logis untuk menentukan alur pergerakan suatu 

objek dari keadaan awal ke keadaan akhir. Animasi membuat tampilan 

menjadi lebih atraktif dan menarik [4]. 

Animasi berasal dari bahasa Inggris "animate", yang pada dasarnya 

berasal dari bahasa Latin "animare", yang berarti menghidupkan. animasi 

adalah acara televisi yang di dalamnya terdapat rangkaian lukisan atau gambar 

yang digerakkan secara elektromekanis sehingga menyebabkan tampilan pada 

layar bergerak. Gatot Pracosa dalam bukunya mengemukakan bahwa konsep 

animasi tidak terbatas pada satu genre film saja, tetapi bisa berupa berbagai 

kinetic art atau karya seni yang beralih ke karya terapan. Animasi 2D juga 

dikenal sebagai animasi datar. Animasi pada awalnya dilakukan dengan 

membuat sketsa gambar dan menggerakkannya satu persatu sejumlah besar 

gambar akan dibutuhkan untuk membuat satu animasi [5]. 
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Penelitian ini menggunakan animaker untuk membuat vidio animasi . 

Animaker adalah produk perangkat lunak untuk membuat vidio animasi. 

Animaker juga memiliki produk yang disebut animaker whiteboard, yang 

memungkinkan pengguna untuk membuat animasi papan cerita yang praktis. 

Animaker menawarkan layanan gratis dan berbayar. [6]. 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut saya ingin meniliti tentang 

“Perancangan animasi serial edukasi bencana alam (tsunami) berbasis 

2D sebagai simulasi untuk menambah wawasan siswa kelas 1 SD” 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dari penelitian diatas adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana merancang animasi serial edukasi bencana alam (tsunami) 

berbasis  2D untuk menambah wawasan siswa kelas 1 SD dengan 

menggunakan animaker ? 

2. Bagaimana pengaruh media animasi terhadap tingkat wawasan siswa 

setelah menonton animasi serial edukasi bencana alam ( tsunami) ? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Untuk merancang vidio animasi serial edukasi bencana alam 

(tsunami) sebagai simulasi untuk siswa kelas 1 SD 

2. Untuk mengetahui pengaruh animasi serial edukasi bencana alam    

(tsunami) terhadap wawasan siswa kelas 1 SD 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat  dari penelitian ini adalah : 

1. Manfaat teoristis 

Pemamfaatan teknologi sebagai alat pendukung untuk melakukan 

simulasi bencana  tsunami dengan menggunakan aplikasi animaker. 

2.    Manfaat Praktis 

- Untuk menambah wawasan siswa tentang simulasi tsunami. 

- Menjadi bahan renungan dan juga untuk meningkatkan rasa 

kewaspadaan yang  dijadikan sebagai upaya melindungi alam agar tetap 

aman terhindar dari bencana alam. 

1.5 Relevasi Penelitian Terdahulu 
 

Tabel 1.1 Penelitian Terdahulu 

 

No Judul Obyek Penelitian Hasil Penelitian 

1 Penggunaan 

Mretode Simulasi 

dalam 

penanggulangan 

bencana alam 

banjir untuk 

perkembangan 

kognitif anak 

kelompok b2 Al-

Ulhaq Sukabumi 

Bandar Lampung  

Al-Ulhaq 

Sukabumi 

Bandar Lampung 

Hasil dari penerapan 

metode simulasi dalam 

penanggulangan bencana 

alam banjir pada anak 

sangat berperan penting 

2 Dampak Media 

Pembelajaran 

Daring 

Berbantuan Vidio 

Animasi 2D Pada 

Mata Kuliah 

Matematika 

Teknik 

Informatika, 

STMIK 

STIKOM, 

Denpasar, 

Indonesia 

Pemamfaatn Media 

Berupa Vidio Animasi 

2D berpengaruh terhadap 

hasil belajar matematika 

mahasiswa STMIK 

STIKOM Indonesia. 

Salah satu media 
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pembelajaran inovatif 

dalam pembelajaran 

matematika untuk 

meningkatkan hasil 

belajar matematika 

secara daring 

3 Perancangan dan 

Implementasi 

Media 

Pembelajaran 

Kimia Berbentuk 

Animasi 2D di 

SMA Kartini 

Batam 

Menggunakan 

Metode MDLC 

Universitas 

Internasional 

Batam 

Perancangan dan 

implementasi media 

pembelajaran kimia 

berbentuk animasi 2D di 

SMA Kartini Batam 

Meggunakan Metode 

MDLC Universitas 

Internasional Batam 

Kesimpulan yang terukir 

berpunca imbas 

pembentukan sarana 

bimbingan bercorak 

vidio kepada netra moral 

kimia pakai pelajaran 

atom,molekul, dan ion 

adalah seumpama berikut 

: 

1. Alternatif sarana 

bimbingan akan 

bermaafat 

pembimbing 

bagian dalam 

membanding trik 

bimbingan detik 

kelahirannya 

kemunduran. 

pada reka bentuk 

ini, kemunduran 

yang dialami 

pembimbing 

adalah 

penggunaan 

pokok. 

2. Penggunaan 

hukum MDLC 

bagian dalam 

reka bentuk ini 

menerapkan 

imbas yang 

mengimbangi 
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menimbrung 

efissien. 

3. Hasil dari Vidio 

bimbingan yang 

dibuat sepakat 

pakai tekat 

pengampu 

sambut karena 

adanya 

pergesekan yang 

jelas tanpa 

kedapatan 

pergesekan yang 

jelass, trik 

penggarapan 

akan menjalani 

hambatan, 

seumpama 

pendataan yang 

terus terusan atau 

imbas yang tidak 

mengimbangi. 

4. Jenis Animasi 

dan periode vidio 

menyimpan 

pertolongan 

berarti bagian 

dalam menguasai 

kesenangan 

pengguna. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Penyajian pada penelitian ini menjadi beberapa bab dengan tujuan untuk 

menunjukkan pemecahan masalah yang sistematis, pembagian bab adalah 

sebagai berikut : 
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Bab I PENDAHULUAN 

  Bab I terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, tujuan 

penelitian,batasan penlitian, mamfaat penelitian, relevasi penelitian terdahulu, 

sitematika penulisan. Bab ini menjelaskan tentang permasalahan penelitian 

 

Bab II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II menjelaskan tentang rumusan masalah yang ada pada bab I dan di 

Bab II dibahas bagaimana kerangka teoristis pada penelitian ini.Landasan teori 

ini membahas tentang pengertian Vidio animasi serial, bencana alam, tsunami, 

animaker, storyboard dan kerangka teoritis. 

 

Bab III METODE PENELITIAN 

Dalam bab III penulis mengemukakan tetang metode penelitian yang 

dilakukan oleh penulis dalam merancang vidio animasi tsunami berbasis 2D. 

Agar sistematis , metode penelitian meliputi : 

a. Metode penelitian 

b. Tempat dan waktu penelitian 

c. Teknik pengumpulan data 

d. Metode perancangan 

Bab IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab IV terdiri dari deskripsi temuan penelitian dan analisis kuantatif dan  

statistik, serta deskripsi kategorisasi yang tepat dari temuan penelitian : 

a. Hasil Penelitian 
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b. Pembahasan 

Bab V PENUTUP 

Bab V berisi tentang kesimpulan dan saran dari sluruh penelitian yang telah 

dikerjakan 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Animasi Serial 

2.1.1 Pengertian Animasi Serial 

Serial mewujudkan suara benda (noun) yang memperlihatkan 

sejenis rangkaian cerita. Dari subjek yang sama tetapi satu cerita 

tersebut bukan termasuk satu lanjutan dari cerita sebelumnya, namun 

menampilkan topik yang berbeda. Animasi atau animation berasal dari 

kata “animate” dan “motion”. Kata animate memiliki arti “hidup atau 

bernyawa “ sedangkan motion merupakan gerakan atau bergerak. Jadi 

yang dimaksud animasi adalah pergerakan gambar yang hidup gambar 

animasi  atau biasa disingkat animasi adalah film yang menggunakan 

gambar tangan yang diproses menjadi gambar bergerak [7]. 

Animasi bukan hal baru animasi sudah ada sejak zaman dulu dan 

telah berkembang hingga saat ini. Kata animate berarti ‘hidup atau 

bernyawa” sedangkan motion merupakan pergerakan gambar yang 

hidup  [8]. 

 

 

 

 



10 
 

2.2 Bencana Alam 

2.2.1 Pengertian Bencana Alam 

Bencana alam merupakan satu peristiwa yang disebabkan oleh 

faktor buatan manusia, alam atau non alam, yang menganggu 

kehidupan masyarakat, yang mengakibatkan kerusakan lingkungan, 

kerugian harta benda, peenderitaan manusia, dan dampak psikologis. 

Peristiwa yang disebabkan oleh fakor alam atau non alam yang 

mengakibatkan kerusakan lingkungan, kerugian harta benda, 

penderitaan manusia dan dampak psikologis [9]. 

2.2.2 Jenis-jenis faktor penyebab bencana 

Terdapat 3 jenis bencana yaitu : 

1. Bencana alam adalah peristiwa alam seperti banjir, gempa bumi, 

tanah    longsor,  kekeringan, tsunami, danletusan gunung berapi. 

2. Bencana non alam merupakan peristiwa seperti wabah penyakit, 

kegagalan modernisasi dan kegagalan teknologi. 

3. Bencana sosial adalah bencana yag disebabkan oleh manusia 

seperti konflik antar kelompok masyarakat. 

2.2.3 Tsunami 

Tsunami adalah gelombang yang disebabkan oleh pergerakan 

bumi  yang cepat. Gelombang yang dihasilkan adalah gelombang 

panjang yang umumnya berkisar 20 sampai 200 menit dan ketinggian 

gelombang dapat  mencapai beberapa meter diatas permukaan air 

pasang normal, sehingga menyebabkan kerusakan parah pada daerah 
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pantai. Salah satu daerah yang paling terkenal rawan tsunami adalah 

disekitar partai samudra pasifik. Lebih dari 1.500 tsunami telah terjadi 

diwilayah ini sejak pertengahan abad ke 19 (carter, 1999). 

Didaerah pesisir tsunami dapat menyebabkan korban jiwa, 

menghacurkan rumah, pusat pembelanjaan, pertanian dan perikanan. 

Mitigasi bencana tsunami tidak mudah karena tsunami sulit untuk 

diprediksi. Sistem peringatan dini seperti sitem peringatan di hawai 

biasanya digunakan.  

Gempa bumi tektonik dilepas pantai barat Aceh pada tanggal 

26 desember 2004 dan tsunami mematikan yang diakibatkannya 

menghancurkan hampir seluruh pesisisir Nanggroe Aceh Darusalam 

dan sebagian wilayah Sumatra Utara [10]. 

2.3 Animasi 2D 

Animasi 2D juga dikenal sebagai animasi datar. Animasi pada awalnya 

dilakukan dengan membuat sketsa gambar dan menggerakkannya satu 

persatu sejumlah besar gambar akan dibutuhkan untuk membuat satu 

animasi. Animasi sebelumnya akan dipogram kedalam frame pada 

komputer. Perubahan pergerakan objek yang dianimasikan oleh komputer 

dapat dikunci 

Animasi 2D merupakan salah satu pembuatan teknik animasi dengan 

menggunakan gambar bersumbu X dan Y. Animasi ini lebih dikenal 

dengan animasi manual dikarenakan proses pembuatan awalnya dimulai 
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dengan menggambar dikertas lalu discan dan dimasukkan kedalam 

pc/komputer /laptop sehingga menjadi satu file. [11]. 

2.4 Animaker 

Animaker adalah produk perangkat lunak untuk membuat vidio 

animasi. Animaker juga memiliki produk yang disebut animaker 

whiteboard, yang memungkinkan pengguna untuk membuat animasi papan 

cerita yang praktis. Animaker menawarkan layanan gratis dan berbayar 

[12]. 

Animaker adalah sebuah perangkat untuk proses pembuatan video 

animasi yang didalamnya sudah disediakan berbagai fitur-fitur animasi 

yang gratis sampai berbayar. Animaker memberikan fasilitas yang lengkap 

sepertisudah disediakan tampilan bacground,sound, karakter tokoh 

animasi, template animasi dan berbagai fitur lainnya sehingga 

memudahkan dalam proses  pengeditan. 

2.5 Storyboard  

Storyboard adalah aplikasi yang disusun secara berurutan layar demi 

layar , dengan deskripsi dari setiap teks atau gambar layar, Storyboard 

digunakan dalam desain antarmuka. antarmuka adalah sebagian dari 

program yang secara langsung berhubungan dengan pengguna (user) [13]. 
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Secara umum stoyboard adalah suatu sketsa gambar yang disusun 

dengan urut berdasarkan naskah cerita. Dengan adanya storyboard, 

pengarang cerita dapat lebih mudah menyampaikan ide cerita dengan 

menggunakan storyboard maka tim produksi dilapangan akan lebih mudah 

untuk diarahkan. 

Storyboard membuat prngarang cerita lebih mudah untuk 

membayangkan suatu cerita dengan mengikuti gambar-gambar yang telah 

disajikan. 

2.6 Metode MDLC 

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) terdiri dari 6 

tahap yaitu konsep, desain, pengumpulan bahan, perakitan, pengujian, dan 

distribusi. Keenam tahap ini tidak harus berurutan tetapi tahap konsep 

harus menjadi tahap utama dari pekerjaan penelitian [14]. 

1. Concept 

Concept merupakan tujuan untuk membuat aplikasi dan 

mengetahui siapa pengguna dari aplikasi yang dirancang dan 

menganalisi kebetuhan pada sistem. 

2. Design 

Design ini berisi tentang storyboard dari aplikasi yang dirancang 

serta tampilan atau materi program dalam aplikasi. 
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3.  Material Collectring 

Tahap untuk mempersiapkan bahan yang akan digunakan terlebih 

dahulu. Kemudian    dilanjutkan ke tahap berikutnya. 

4.  Assembly 

Assembly adalah tahap dimana bahan-bahan yang dikumpulkan 

digabungkan berdasarkan desain yang disusun dalam tahap desain. 

Hal ini didasarkan pada storyboard dan struktur navigasi dari 

aplikasi yang dirancang. 

5.  Testing 

Pengujian dan uji coba dilakukan setelah semua bahan digabungkan. 

Pengujian ini dilakukan untuk memeriksa  aplikasi yang dirancang 

apa bisa berkerja dengan benar  atau tidak terjadi kerusakan. 

6.  Distribution 

 Distribution merupakan pekerjaan jika aplikasi melebihi kapasitas 

penyimpanan yang disediakan, penyimpanan hasil tes aplikasi akan 

dikompresi. 

2.7 Kerangka Teoristis 

Penilitian ini dibuat untuk menambah wawasan siswa sebagai simulasi 

edukasi bencana alam tsunami. Dengan adanya vidio animasi ini bertujuan 

agar mempermudah siswa dalam memahami simulasi edukasi jika 

terjadinya tsunami [15]. 
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Gambar 2.1 Kerangka Teoristis 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Solusi: 

Vidio yang akan dibuat ini diharapkan bisa 

menjadi panduan siswa agar lebih memahami  

 

 

 

 

cara edukasi bencana alam tsunami 

Tujuan : 

Untuk mengetahi pengaruh animasi 

simulasi animasi userial edukasi 

bencana alam tsunami 

 
Masalah: 

Siswa belum memahami cara 

edukasi jika terjadinya tsunami 

Vidio simulasi edukasi 

bencana alam tsunami untuk 

menambah   wawasan siswa 
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BAB III 

METODELOGI PENELITIAN 

3.1 Metode Penelitian 

Pada penelitian ini memerlukan data yang berkaitan dengan tema 

“Perancangan animasi serial edukasi bencana alam (tsunami) berbasis 2D 

sebagai simulasi untuk menambah wawasan siswa kelas 1 SD’’ disini 

peneliti menggunakan metode kuantitatif. 

Pendekatan kuantitatif adalah pendekatan yang mengembangkan 

pengetahuan dengan menggunakan paradigma post-positivis seperti 

mempertimbangkan sebab akibat mereduksi menjadi veriabel, 

menggunakan pengukuran dan observasi untuk mengajukan pertanyaan 

spesifik dan menguji teori menggunakan strategi penelitian seperti 

eksperimen survei yang membutuhkan data statistik [16]. 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

3.2.1 Tempat Penelitian 

Penelitian akan di laksanakan di SD Negeri Mangki, alasan 

peneliti memilih di SD N Mangki karena lebih memfokuskan dan 

memudahkan siswa dalam mempelajari tata cara  simulasi edukasi 

bencana alam saat terjadinya tsunami. 
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3.2.2 Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan kurang lebih dalam waktu 3 hari  yaitu 

pada 7 8 9 desember. Dimana dalam waktu 3 hari peniliti 

melakukan observasi lapangan dan wawancara  kepada guru/ siswa 

SD, melakukan analisis data sampai mengumpulkan data dari hasil 

penelitian. 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah proses penelitian dimana peneliti 

menerapkan metode ilmiah untuk mengumpulkan dan menganalisis data 

secara sistematis. 

Dalam penelitian, ada beberapa metode pengumpulan data, yang 

masing-masing dapat berdiri sendiri, atau kombinasi dari dua atau lebih 

metode. Metode pengumpulan dapat meliputi antara lain : [17] 

3.3.1 Wawancara 

Wawancara merupakan tanya jawab yang terbuka secara 

langsung kepada para responden yang menjadi sampel penelitian. 

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data tidak 

hanya ketika peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk 

mengetahui masalah yang harus diteliti, tetapi juga ketika peneliti 

ingin mengetahui hal-hal yang lebih mendalam dari responden. 
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3.3.2 Observasi 

Observasi adalah pengamatan langsung terhadap situasi, 

konteks, proses dan apa yang terjadi dilokasi penelitian dengan 

menggunakan visual, tetapi juga peneliti mengamati dan 

mendengarkan secermat mungkin kemudia mereka menganalisis 

dengan cermat apa yang diamati. 

3.3.3 Angket 

Kuisoner atau survei adalah metode pengumpulan data yang 

meminta responden untuk menjawab pertanyaan atau membuat 

pertanyaan tertulis. Persentase analisis respon siswa dapat dihitung 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut : 

𝑝 =
𝑓

𝑛
𝑥100% 

Keterangan  

P = Persentase Score 

F = Total Score Yang Diperoleh 

N = Total Score Maksimal 

 

Referensi : Zulbahri Universitas Negeri Padang. Tingkat 

Kemampuan Daya Tahan Jantung dan Pernapasan Mahasiswa 

Pendidikan Olahraga Universitas Pasir Pengaraian  
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Tabel 3.1 Persentase Angket Respon 

 

PERSENTASE % KRITERIA 

86-100 Sangat Setuju 

75-85 Setuju 

55-70 Kurang Setuju 

41-50 Tidak Setuju 

<40 Sangat Tidak Setuju 

 

3.3.4 Kisi-Kisi Indikator Angket 
 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Indikator Angket 
 

No. Pertanyaan 1 2 3 4 5 

1 vidio animasi 

simulasi bencana 

alam tsunami 

dapat menambah 

wawasan siswa 

     

2 Bahasa yang 

digunakan mudah 

dipahami 

     

3 Alur video yang 

dirancang mudah 

dipahami  

     

4 Animasi dan 

pembahasan yang 

di tampilkan sesuai 

dengan 

pembelajaran IPA 

tentang bencana 

alam tsunami 

 

     

5 Kecocokan Warna, 

desain, dan tulisan 

sesuai dan 

mengikuti 
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6 Video sangat 

bermanfaaat bagi 

siswa maupun 

Umum 

     

7 Tampilan di setiap 

scene di desain 

dengan sangat 

menarik 

     

8 Huruf yang 

digunakan di 

dalam video 

mudah dibaca 

     

9 Vidio animasi ini 

menarik untuk 

ditonton 

     

10 Video dapat 

meningkatkan 

daya tarik siswa 

terhadap 

pembelajaran 

     

 

3.3.5  Teknik Analisis Data 

Validasi 

Validasi data merupakan suatu kegiatan untuk mengetahui kelayakan 

suatu produk yang dibuat berdasarkan pendapat validator terhadap video animasi 

2D tentang animasi edukasi bencana alam tsunami. Berikut tabel penilaian. 

 

Tabel 3.3 Skala Penelitian Vliditas 

Skor Kategori 

8 Bisa digunakan tanpa adanya revisi 

6 Bisa digunakan dengan revisi sedikit 

4 Bisa digunakan dengan revisi banyak 

2 Tidak bisa digunakan 
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Kemudian data hasil lembar validasi tim ahli akan di animasssi dengan 

membuat tabel penelitian, menemukan kategori skor dengan ketentuan skor yang 

telah ditetapkan, menjumlahkan skor yang diperoleh dari tiap-tiap ksategori, 

memasukkan skor tersebut kedalam rumus 

3.4 Metode Perancangan 

3.4.1  Tahap Perancangan 

Metode yang akan digunakan dalam penelitian “Perancangan 

Animasi Serial Edukasi Bencana Alam (tsunami) berbasis 2D 

Sebagai Simulasi Untuk Menambah Wawasan Siswa Kelas 1 SD)”. 

Penelitian tersebut mengunakan etode Multimedia Development 

Life Cycle Metode penelitian ini menggunakan metode penelitian 

sastra dan model Luther. Metode ini digunakan sedemikian rupa 

sehingga pekerjaan penelitan direncanakan sesuai dengan tujuan 

yang telah ditetapkan pada penelitian sebelumnya. 

Metode Multimedia Development Life Cycle terdiri dari 6 tahap 

yaitu konsep, desain, pengumpulan bahan, perakitan, pengujian, dan 

distribusi. Keenam tahap ini tidak harus berurutan tetapi tahap 

konsep harus menjadi tahaap utama dari pekerjaan penelitian.  
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Gambar 3.1 Diagram Multimedia Development life cyle 

Perancangan video animasi untuk layar menggunakan Metode 

Multimedia Development Life Cycle dijelaskan sebagai berikut: [18] 

1. Concept 

Concept merupakan tujuan untuk membuat aplikasi dan 

mengetahui siapa pengguna dari aplikasi yang dirancang dan 

menganalisi kebetuhan pada sistem. 

2. Design 

Design ini berisi tentang storyboard dari aplikasi yang dirancang 

serta tampilan atau  materi program dalam aplikasi. 

Concept 

 

Design 

 

Material 

Collectrin

g 

 

 

 

Asembly 

 

 

Testing 

 

Distribution 
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3.  Material Collectring 

Tahap untuk mempersiapkan bahan yang akan digunakan terlebih 

dahulu. Kemudian    dilanjutkan ke tahap berikutnya. 

4.  Assembly 

Assembly adalah tahap dimana bahan-bahan yang dikumpulkan 

digabungkan berdasarkan desain yang disusun dalam tahap desain. 

Hal ini didasarkan pada storyboard dan struktur navigasi dari 

aplikasi yang dirancang. 

5. Testing 

Pengujian dan uji coba dilakukan setelah semua bahan digabungkan. 

Pengujian ini dilakukan untuk memeriksa  aplikasi yang dirancang 

apa bisa berkerja dengan benar  atau tidak terjadi kerusakan.. 

6. Distribution 

 Distribution merupakan pekerjaan jika aplikasi melebihi kapasitas 

penyimpanan yang disediakan, penyimpanan hasil tes aplikasi akan 

dikompresi. 

 

Tahapan pembuatan vidio animasi 2D yang harus dilakukan terdiri 

dari bebarapa tahap  diantaranya tahap prapoduksi, produksi, dan pasca 

produksi. 
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3.4.2 Tahap PraProduksi 

Sebelum proses produksi di lakukan maka ada beberapa tahapan 

pasca produksi, pada tahap ini terdiri dari 3 tahapan yaitu :  

 

 

 

 

Gambar 3.2 Tahap Praproduksi 

1. Ide merupakan suatu konsep yang akan digunakan dalam 

pembuatan vidio anmasi. 

2. Cerita, setelah memikirkan ide kita harus memikirkan jalan cerita 

yang menarik. 

3. Gambar untuk merancang sketsa untuk kebutuhan produksi seperti 

desain karakter dan objek lainnya.  

 

 

 

 

 

PRA PRODUKSI 

IDE 

 

CERITA

A 

 GAMBAR 
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3.4.3   Tahap produksi   

    Tahap produksi ini terdiri dari 3  tahap yaitu :                                                                                               

 

 

 

 

Gambar 3.3 Tahap Produksi 

 

1. Papan Cerita untuk menggambar secara manual tentang cerita yang 

akan dirancang. 

2. Animasi merupakan proses penggerakan model memberikan 

animasi. 

3. Rendering merupakan proses yang menyelesaikan tahap produksi 

rending berguna untuk  memodifikasi atau mempublikasikan 

proyek animasi. 

3.4.4   Tahap Pasca Produksi 

Tahap ini terdiri dari 2 tahap yaitu : 

 

  

 

Gambar 3.4 Tahap Pasca Produksi 

PRODUKSI 

PAPAN CERITA 

ANIMASI 

RENDERING 

PASCA PPRODUKSI 

KOMPOSISI 

EFEK SUARA 
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1. Komposisi pada umumnya proses mengabungkan proses 

render dari tahap produksi  sebelumnya dan proses ini sangat 

membutuhkan keterampilan penyuntingan vidio. 

2. Efek Suara untuk menambahkan suara tertentu yang berkenan 

dengan animasi yang  telah dibuat. [19]. 

3.5 Storyboard 

Tabel 3.4 Storyboard 

No Gambar Penjelasan 

1. 

 

Suasana dilaut sebelum tsunami 

terjadi, para nelayan masih 

sperti biasa menjalankan 

aktivitas 

2 

 

Suasana dipasar orang-orang 

belanja kebutuhan pokok 

3 

 

Detik-detik terjadinya gempa 

dipasar 
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4 

 

Suasana setelah reda gempa 

dilaut 

5 

 

Air laut surut orang-orang 

melihat banyak ikan terdampar 

6 

 

Alat peringatan tsunami 

berbunyi 

7 

 

Detik-detik air laut naik 

8 

 

Suasana waktu air laut naik 

orang orang panik dan mencari 

tempat yang lebih tinggi 
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9 

 

Jalur evakuasi tsunami  

10 

 

 

Kondisi saat tsunami terjadi 

11 

 

Suasana air laut surut 

bangunan-bangunan runtuh dan 

banyak korban jiwa 

12 

 

Suasana setelah air laut surut 

orang-orang mencari 

keluarganya 

13 

 

Suasana setelah otsunami 

terjadi orang-orang bertem 

keluarganya ada yang selamat 

ada yang meninggal. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Pembahasan 

4.1.1 Implementasi Media Pembelajaran 

a. Tahap Opening 

 

Gambar 4.1 Tampilan Opening 

Tampilan opening terdiri dari karakter yang dianimasikan dan juga judul 

besar yang menggambarkan inti sari yang akan dimuat pada isi dari sebuah animasi 

2D yang telah dibuat. Adapun ssetelah opening berjalan selanjutnya video akan 

berganti slide. 
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b. Pemilihan Background 

 

Gambar 4.2 Pemilihan Background 

Pemilihan background merupakan salah satu unsur penting dalam membuat 

sebuah animasi 2D. Dengan adanya blackground maka animasi akan terbentuk dan 

lebih menarik. Pada pemilihan blackground ini saya mengambilnya pada menu BG 

sebelah kiri maka kita akan menentukan blackground yang akan kita gunakan 

selanjutnya akan kita pilih sesuai selera sserta apa yang kira-kira cocok untuk 

digunakan. 
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c. Pemilihan Karakter 

 

Gambar 4.3 Pemilihan Karakter 

Pemilihan karakter merupakan salah satu unsur penting yang harus kita 

lakukan, karena yang akan menggerakan animasi itulah character yang kita pilih, 

maka pemilihan karakter  juga harus sesuai dengan apa yang kita butuhkan. 

Pemilihan character merupakan unsur pertama yang dilakukan dalam pembuatan 

animasi ini. 
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d. Tampilan suasana dilaut  

 

Gambar 4.4 Tampilan suasana Dilaut Sebelum Terjadinya Tsunami 

 

Pada tampilan ini menjelaskan tentang suasana dilaut sebelum terjadinya 

gempa dan tsunami para nelayan masih melakukan aktivitas seperti biasa. Siswa 

bisa membaca teks yang sudah ditulis dalam animasi video 2D yang sudah 

dirancang. 
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e. Tampilan saat terjadinya gempa dilaut 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan suasana Dilaut Saat Terjadinya gempa 

Pada tampilan ini menjelaskan saat terjadinya gempa di laut orang-

orang sudah merasa ketakutan dan berusaha untuk menyelamatkan diri. 

Yang menjadi karakter disini adalah masyarakat yang sedang berada 

dipinggir pantai. 
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f. Tampilan sirine peringatan tsunami 

 

Gambar 4.6 Tampilan Saat Sirine Peringatan Tsunami Berbunyi 

Tampilan ini menjelaskan tentang detik-detik sirine peringatan tsunami 

berbunyi orang-orang berusaha untuk menyelamatkan diri. 
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g. Tampilan terjadinya tsunami 

 

Gambar 4.7 Tampilan Saat Terjadinya Tsunami 

Pada tampilan ini menjelaskan proses terjadinya tsunami orang-orang 

merasa ketakutan dan berusaha untuk menyelamatkan diri.  
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h. Tampilan jalur evakuasi  

 

Gambar 4.8 Tampilan Jalur Evakuasi 

Tampilan ini menjelaskan tentang tata cara edukasi jika terjadinya 

tsunami seperti mencari tempat yang lebih tinggi. 

4.2.2 Metode Multimedia Development Life Cycle ( MDLC ) 

1. Pengkonsepan (concept) 

Pada tahap pengkonsepan ini peneliti mulai merancang karakter dan 

cerita animasi untuk memiliki konsep karakter dan cerita, peneliti 

merancang karakater menggunakan aplikasi animaker. 

2. Pendesainan (Design) 

Pada tahap pendesainan ini peneliti mulai menguraikan alur untuk 

menampilkan cerita tersebut. Namun sebelumnya peneliti mulai 

mencari konsep cerita dari video animasi simulasi edukasi bencana 

alam tsunami 
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3. Pengumpulan Materi (Material Collecting) 

Pada tahap pengumpulan Materi ini peneliti akan mengumpulkan 

beberapa materi yang akan dimasukkan kedalam perancangan animasi 

simulasi edukasi bencana alam. Ada beberapa materi yang diperlukan 

untuk animasi tersebut contohnya Objek gambar dan Suara 

4. Pembuatan Assembly 

Assembly adalah tahap dimana bahan-bahan yang dikumpulkan 

digabungkan berdasarkan desain yang disusun dalam tahap desain. Hal 

ini didasarkan pada storyboard dan struktur navigasi dari aplikasi yang 

dirancang. 

5. Testing 

Pengujian dan uji coba dilakukan setelah semua bahan digabungkan. Pengujian 

ini dilakukan untuk memeriksa  aplikasi yang dirancang apa bisa berkerja 

dengan benar  atau tidak terjadi kerusakan. 

6. Pendistribusian (Distribution) 

Tahap Distribution merupakan tahap dimana video animasi yang telah 

selesai pengujian, akan di distribusikan video animasi ke youtube dan 

menunjukkan video animasi simulasi edukasi bencana alam tsunami 

kepada siswa kelas 1 SD Negeri Mangki . Untuk mendapatkan hasil 

penelitian. 
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4.2  Hasil Penelitian 

4.2.1 Ahli Media 

 Tujuan dari penelitian yang didapatkan dari para ahli yaitu mengetahui 

kelebihan dan kekurangan pada video animasi 2D tentang animasisss simulasi 

bencana alam tsunami yang telah dirancang. Hasil dari pengisian angket yang 

dilakukan oleh ahli media, pada tabel dibawah ini . 

Nama Ahli Media :  Mursyidin, M.T 

Tanggal   : 11 Desember 2023 

Tabel 4.1 Angket Ahli Media 

No. Pertanyaan 1 2 3 4 5 

1 Alur Video yang dirancang mudah di mengerti   ✓    

2 Font yang digunakan dalam vidio mudah dibaca    ✓   

3 Tampilan disetiap scene didesain dengan sangat 

menarik 

  ✓    

4 Video dapat digunakan bagi siswa maupun umum    ✓   

5 Kecocokan warna, desain, dan tulisan sesuaidan 

mengikuti perkembangan zaman. 

  ✓    

 

Berdasarkan dari angket media dari bapak Mursyidin M.T dari 5 point 

pertanyaan dapat dilihat dari tabel diatas bahwa jumlah nilai keseluruhan adalah 17 

dengan jumlah persentase 68 %. Dapat disimpulkan bahwa media keseluruhan 

dinilai oleh ahli media mulai dari tampilan baik atau sudah baik, video animasi 2D 

dapat digunakan. 
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4.2.2 Ahli Materi 

Tujuan dari penelitian yang didapatkan dari para ahli yaitu mengetahui 

kelebihan dan kekurangan pada video animasi 2D tentang animasisss simulasi 

bencana alam tsunami yang telah dirancang.  Hasil dari pengisiian angket yang 

dilakukan oleh guru IPA sebagai ahli materi, pada tabel dibawah ini  

Nama Ahli Materi   : Cut Miftahul Jannah, S.Pd. 

Tanggal  : 11 Desember 2023 

Tabel 4.2 Angket Ahli Materi 

No Pertanyaan 1 2 3 4 5 

1 Materi yang disajikan dapat 

menambah wawasan siswa 

    ✓  

2 Animasi yang ditampilkan 

sesuai dengan materi 

pembelajaran IPA tentang 

bencana alam Tsunami 

    ✓  

3 Materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

   ✓   

 

Adapun hasil angket materi oleh guru ibu Cut Miftahul Jannah, S.Pd. dari 3 

point pertanyaan dapat dilihat dari tabel diatas bahwa jumlah nilai keseluruhan 

adalah 14, dengan jumlah persentase 93% dapat disimpulkan bahwa materi yang 

ditampilkan keseluruhan dinilai oleh ahli materi sudah sesuai berdasarkan 

kurikulum pelajaran anak sekolah dasar. Penelian ahli media dilakukan oleh Dosen 

UIN_Ar-raniry yaitu Bapak Mursyidin M.T. sedangkan untuk ahli materi dinilai 

oleh ibu Cut Miftahul Jannah S.Pd Guru IPA SDN Mangki. Setelah mencari 

persentase dari kedua penilaian, diperoleh rata-rata 17 dan 14  dengan persentase 

68% untuk ahli media dan untuk ahli materi 93%. 
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4.2.3 Hasil Respon Siswa 

Tabel 4.3 Hasil Respon Siswa 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Penelitian melakukan 

observasi dan angket langsung ketempat penelitian yaitu di SD Negeri Mangki , 

mengenai metode pembelajaran vidio animasi 2D tentang edukasi bencana alam 

tsunami yang dirancang menggunakan metode MDLC. Dari hasil observasi 

tersebut peneliti dapat menyimpulkan bahwa SD Negeri Mangki membutuhkan 

menonton vidio animasi edukasi bencana alam tsunami untuk mata pelajaran IPA 

tentang materi bencana alam. Jenis penelitian yang dilakukan menggunakan 

metode MDLC. Langkah selanjutnya adalah membuat tampilan video animasi 2D 

seperti opening yang berisi dari judul materi yang akan dibuat, selanjutnya tahap 

validasi pada tahap ini peneliti melakukan validasi terhadap desain video animasi 

2D tentang edukasi bencana alam tsunami, validasi dilakukan oleh seorang ahli 

media untuk menilai kelayakan pada video animasi 2D yang sudah dirancang. 

No NAMA P/L 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 TOTAL JUMLAH 

1 Afifatul zahra P 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 49 98% 

2 Alisa Zahira P 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 49 98% 

3 Arsyi Hilma Putri P 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 49 98% 

4 Hafifa P 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 48 96% 

5 Ibnu Sya’ban L 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 47 94% 

6 Khairun Nisa P 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 98% 

7 M. Ahza Al Fitra L 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 49 98% 

8 M.Azzam Al Fatih L 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 47 94% 

9 M. Fais L 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 48 96% 

10 M. Nafil Asyraf L 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 48 96% 

11 M. Ridha L 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 48 96% 

12 M. Sariyulis L 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 46 92% 

13 Nuri Maulidia P 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 48 96% 

14 Putri Khansa P 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 47 94% 

15 Raidul Aidil  P 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 48 96 

Jumlah total Persentase 720 

Rata-rata persentase 96 % 
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Seperti karakter, pemilihan warna dan desain tampilanm pemilihan warna 

background, keserasian antara huruf dengan background, ketepatan ukuran 

gambar yang ditampilkan, video animasi dibuat menggunakan animaker. 

4.2.4 Hasil Observasi dan Wawancara 

a. Hasil Observasi 

Pada Penelitian ini Peneliti melakukan observasi langsung dengan 

mendatangi beberapa siswa SDN Mangki pada kelas 1. Hasil dari 

observasi tersebut yaitu peneliti menerapkan langsung kepada guru 

dan siswa siswi yang ada di SDN Mangki khususnya kelas 1.  

b. Hasil Wawancara 

Peneliti telah melakukan wawancara langsung di SDN Mangki, 

khususnya pada anak kelas 1, adapun hasil wawancara yang 

didapatkan oleh peneliti  :guru mengutarakan bahwa siswa sering 

tidak memperhatikan pelajaran IPA dan selalu ingin beristirahat 

ketika pelajaran berlangsung. Metode yang digunakan oleh guru 

yaitu metode teori dan ceramah. Dari hasil wawancara diatas dapat 

disimpukan bahwa  video animasi edukasi bencana alam tsunami 

tepat digunakan dipelajaran IPA untuk menambah wawasan siswa 

supaya siswa mengetahui tata cara edukasi jika terjadinya tsunami. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa : 

1. Berdasarkan hasil yang telah dirancang perancangan dilakukan 

melibatkan serangkaian langkah dengan menggunakan aplikasi 

animaker untuk merancang animasi 2D tentang edukasi bencana 

alam tsunami proses awal dilakukannya pembuatan storyboard. 

2. Video animasi 2D tentang edukasi bencana alam tsunami layak 

digunakan untuk menjadi bahan pelajaran supaya menambah 

wawasan siswa tentang simulasi edukasi bencana alam tsunami. 

Berdasarkan hasil ujicoba kepada siswa, video animasi edukasi 

bencana alam tsunami memperoleh hasil 96% termasuk kedalam 

kelompok sangat baik sekali ssehingga video animasi ini layak untuk 

digunakan untuk siswa maupun umum. 

5.2 Saran 

 Setelah melakukan peneletian, terdapat beberapa masukan atau saran yang 

peneliti kemukakan, diantaranya : 

1. Video animasi 2D yang telah dirancang dapat dikembangkan pada 

mata pelajaran IPA yang berkaitan dengan bencana alam tsunami. 
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2. Diharapkan kepada peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan 

media pembelajaran video animasi dengan aplikasi animaker 

dengan materi yang lebih lengkap dan video animasi yang lebih 

menarik . 
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