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INTISARI

Analisis dan perancangan ini bertujuan untuk mengetahui kualitas produk
animasi motion graphic dilihat dari kelayakan dan kesesuaian terhadap kegiatan
belajar bahasa Jawa siswa kelas 4 SD N 1 Bantul, terkhususnya materi baca dan
tulis aksara jawa. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan tahapan pra-
produksi, produksi, dan pasca produksi. Teknik pengambilan data pada penelitian
ini menggunakan instrumen angket bersama dengan dosen yang berperan sebagai
ahli media dan guru sebagai penilai Beta Testing.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa animasi motion graphic tentang baca
dan tulis aksara Jawa mendapatkan rata-rata skor penilaian dari ahli media sebesar
4,69 dan masuk dalam kategori ”Sangat Layak”. Sedangkan penilaian dari beta
testing yang dilakukan oleh guru bahasa Jawa, animasi motion graphic
mendapatkan rata-rata skor sebesar 4,75 dan masuk dalam kategori ”Sangat Baik”.
Kedua hasil uji tersebut menunjukkan bahwa animasi motion graphic dapat
digunakan untuk pembelajaran kelas 4 SD N 1 Bantul. Observasi penerapan
animasi menunjukkan siswa lebih antusias dan aktif dalam mengikuti intruksi.

Pada akhir pengembangan, animasi mendapat beberapa saran dari ahli
media dan guru. Saran dari ahli media adalah pelu adanya subtitle dan logo instansi.
Sedangkan guru bahasa Jawa memberikan saran agar durasi animasi diperpanjang
dan ditambahkan lebih banyak kata penyemangat untuk siswa. Kedua saran tersebut
digunakan sebagai referensi pada tahap distribusi animasi. Selanjutnya animasi di
unggah pada platform youtube agar dapat dimanfaatkan ke banyak pihak yang

membutuhkan.

Kata kunci: animasi, motion graphic, tahapan produksi, bahasa jawa, aksara

jawa.
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ABSTRACT

This analysis and design aims to determine the quality of motion graphic
animation products in terms of feasibility and suitability for Javanese language
learning activities of 4th grade students of SD N 1 Bantul, especially the material
of reading and writing Javanese script. This research was carried out using pre-
production, production and post-production stages. The data collection technique
in this study used a questionnaire instrument together with lecturers who acted as

media experts and teachers as Beta Testing assessors.

The results showed that the motion graphic animation on reading and
writing Javanese characters received an average assessment score from media
experts of 4.69 and fell into the "Very Good" category. While the assessment of beta
testing conducted by Javanese language teachers, motion graphic animations get
an average score of 4.75 and fall into the "Very Good" category. Both test results
show that the motion graphic animation can be used for learning grade 4 SD N 1
Bantul. Observations of the application of animation show that students are more

enthusiastic and active in following instructions.

At the end of the development, the animation received some suggestions
from media experts and teachers. Suggestions from media experts are the need for
subtitles and agency logos. Meanwhile, the Javanese language teacher suggested
that the duration of the animation be extended and more words of encouragement
for students be added. Both suggestions were used as references at the animation
distribution stage. Furthermore, the animation is uploaded on the YouTube

platform so that it can be utilized by anyone who need it.

Keyword: animation, motion graphics, production stages, Javanese language,

Javanese script.
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