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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan perancangan  animasi 2D sebagai media 

pembelajaran bagi siswa SLB Negeri 1 Bantul Yogyakarta serta mengetahui 

kebutuhan siswa tuna rungu kelas SMP dan SMA terhadap pembelajaran tata surya 

melalui penggunaan media pembelajaran berupa video animasi 2D. Animasi 

tersebut berisi pengajaran mengenai pengenalan berbagai planet yang ada di tata 

surya. Perancangan animasi ini menggunakan software seperti adobe photoshop 

2020, adobe after effect 2020 serta adobe media encoder 2020 dengan 

menggunakan teknik animasi motion graphic. Metode yang digunakan untuk 

penelitian ini berupa metode perancangan serta evaluasi melalui sekala likert pada 

siswa SMP dan SMA SLB negeri 1 Bantul Yogyakarta. Hasil yang diperoleh dalam 

penelitian ini menunjukkan nilai dari perhitungan skala likert melalui kuesioner 

memperoleh nilai 82.20.% sehingga animasi 2D termasuk dalam kategori sangat 

baik bagi siswa SLB Negeri 1 Bantul. Dimana  siswa tuna rungu kelas SMP dan 

SMA mampu memahami pembelajaran tata surya menggunakan video 

pembelajaran. 

 

Kata kunci: tunarungu, animasi 2D, media animasi, pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

This research aims to design 2D animation as a learning medium for SLB Negeri 1 

Bantul Yogyakarta students and determine the needs of deaf students in middle and 

high school classes regarding learning about the solar system through the use of 

learning media in the form of 2D animated videos. This animation contains 

teachings regarding the introduction of various planets in the solar system. This 

animation design uses software such as Adobe Photoshop 2020, Adobe After Effects 

2020 and Adobe Media Encoder 2020 using motion graphic animation techniques. 

The method used for this research is a design and evaluation method using a Likert 

scale on SLB Negeri 1 Bantul Yogyakarta Middle and High School students. The 

results obtained in this research show that the value of the Likert scale calculation 

through a questionnaire obtained a value of 82.20% so that 2D animation is 

included in the very good category for SLB Negeri 1 Bantul students. Where deaf 

students in middle and high school classes are able to understand the solar system 

lesson using learning videos. 

Keyword: deaf, 2D animation, animation media, learning


