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INTISARI

Pembelajaran adalah suatu komunikasi dan interaksi, yaitu proses
penyampaian pesan dari pengajar ke peserta didik, namun dalam praktiknya
beberapa peserta didik mengalami kesulitan, seiring dengan perkembangan
teknologi komputer akan digunakan sebagai metode multimedia dalam belajar
mengajar yang efektif dalam penyampaian informasi video interaktif. Seperti
pada pembelajaran teknik dasar permainan bola basket ini peserta didik biasanya
akan merasa kesulitan ketika mempraktikan langsung apa yang dipelajari di
pembelajaran teori. Dari permasalahan inilah maka perlu adanya satu inovasi
baru dalam pembelajaran, yaitu akan lebih efektif dan kreatif seperti animasi 2D
dengan teknik motion grafik.

Penelitian ini menggunakan metode MDLC atau Multimedia Development
Life Cycle. Pengembangan metode multimedia ini terdiri dari enam tahap,
pengonsepan, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan
pendistribusian. Beberapa perangkat lunak yang akan digunakan dalam
penelitian ini adalah”Adobe Photoshop, dan Adobe After Effect. Dalam akhir
penelitian akan dilakukan analisis terhadap kelayakan elemen --elemen visual
pada motion grafik ini sendiri antara lain : tipografi, komposisi, warna, style
frame, audio visual dan juga elemen-elemen grafis lainnya menggunakan-Alpha
dan Beta Test. Hal ini dilakukan agar tampilan grafik gerak di media
pemelajaran teknik dasar bola basket yang berbasis animasi 2D dengan motion
grafik dapat menyampaikan informasi yang benar, jelas, dan dapat dipahami
masyarakat.

Video media pembelajaran teknik dasar bola basket menggunakan animasi
2D dengan teknik motion graphic yang dihasilkan berdurasi 2 menit 53 detik
dengan format file berupa mp4. Dalam pengujian alpha didapatkan rata-rata
penilaian 4,09 dari aspek proporsi ukuran objek, proporsi positioning/tata letak
objek, kesesuaian gerakan objek pada animasi, tempo gerakan objek, frame
rate/kehalusan gerakan objek, tone warna background, sudut pandang objek,
ukuran font, jenis font, musik, sound effects, kejelasan narasi, dan dapat
dikategorikan “Sangat Layak”. Sedangkan dalam pengujian beta mendapatkan
rata-rata penilaian 4,21 dan dapat dikategorikan “Sangat Layak”.

Kata kunci: media pembelajaran, animasi 2d, motion grafik
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Abstract

Learning is a communication and interaction, namely the process of
delivering messages from teachers to students, but in practice some students have
difficulty, along with the development of computer technology will be used as a
multimedia method in teaching and learning that is effective in delivering
interactive video information. As in learning the basic techniques of playing
basketball, students will usually find it difficult to practice directly what they
learn in theory learning. From this-problem, it is necessary to have a new
innovation in learning, which will'be more effective and creative, such as 2D
animation with metion graphics techniques.

This research uses MDLC or Multimedia Development Life Cycle method.
The development of this multimedia method consists of six stages,
conceptualizing, designing, collecting materials, manufacturing, testing, and
distributing. Some of the software that will be used in this research are Adobe
Photoshop, and Adobe After Effects. At the end of the study, an analysis of the
feasibility of the visual elements in the motion graphics itself will be carried out,
including: typography, composition, color, style frames, audio visuals.and also
other graphic elements using Alpha and Beta Tests. This is done so that the
display of motion graphics in the media for learning basic basketball techniques
based on 2D animation with motion graphics can convey correct, clear, and
understandable information to the public.

The video of learning media for basic basketball techniques using 2D
animation with motion graphic techniques produced has a duration of 2 minutes
53 seconds with a file format in the form of mp4. In the alpha test, an average
rating of 4.09 was obtained from the aspect of object size proportion, object
positioning/layout proportion, object movement suitability in animation, object
movement tempo, frame rate/object movement smoothness, background color
tone, object point of view, size fonts, font types, music, sound effects, clarity of
narration, and can be categorized as “Very Eligible”. While in beta testing, the
average rating is 4.21 and can be categorized as "Very Eligible".

Keyword: learning media, 2d animation, motion graphic
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