
 

 

i 

EFEKTIVITAS PEMANFAATAN JIGSAW MELALUI PENGGUNAAN 

ADOBE ANIMATE UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN 

MEMBUAT ANIMASI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan untuk memenuhi sebagian syarat untuk memperoleh gelar 

Sarjana Pendidikan dari Program Studi Teknologi Pendidikan 

 

 

 

Oleh: 

Alma Salum Salsabilla 

NIM 2102280 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

2025 



 

 

 

vi 

EFEKTIVITAS PEMANFAATAN JIGSAW MELALUI PENGGUNAAN 

ADOBE ANIMATE UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN 

MEMBUAT ANIMASI 

 

Oleh: 

Alma Salum Salsabilla 

 

 

Sebuah skripsi yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar  

Sarjana Pendidikan pada Fakultas Ilmu Pendidikan 

 

 

 

 

 

 

© Alma Salum Salsabilla 2025 

Universitas Pendidikan Indonesia 

Juli 2025 

 

 

 

 

 

 

Hak Cipta dilindungi Undang-Undang 

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian 

Dengan dicetak ulang, difotokopi, atau cara lainnya tanpa izin dari penulis.



 

 

i 

HALAMAN PENGESAHAN 

 



 

 

ii 

 

PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama : Alma Salum Salsabilla 

NIM : 2102280 

Program Studi : Teknologi Pendidikan  

Judul Karya : Efektivitas Pemanfaatan Jigsaw Melalui Penggunaan Adobe 

Animate Untuk Meningkatkan Kemampuan Membuat Animasi 

Dengan ini menyatakan bahwa karya tulis ini merupakan hasil kerja saya sendiri. 

Saya menjamin bahwa seluruh isi karya ini, baik sebagian maupun keseluruhan, 

bukan merupakan plagiarisme dari karya orang lain, kecuali pada bagian yang 

telah dinyatakan dan disebutkan sumbernya dengan jelas. 

Jika di kemudian hari ditemukan pelanggaran terhadap etika akademik atau unsur 

plagiarisme, saya bersedia menerima sanksi sesuai peraturan yang berlaku di 

Universitas Pendidikan Indonesia. 

 

Bandung, 17 Juli 2025 

 

  

 

Alma Salum Salsabilla 

NIM 2102280 

 

 

  



 

 

iii 

 

KATA PENGANTAR 

Dengan memanjatkan puji dan syukur kehadirat Allah SWT. atas limpahan 

rahmat, karunia, dan ridha-Nya penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul 

“Efektivitas Pemanfaatan Jigsaw Melalui Penggunaan Adobe Animate Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Membuat Animasi”. 

Penulis menyadari bahwa skripsi ini tidak akan dapat terlesaikan tanpa 

adanya bimbingan, saran, masukan, dan bantuan dari berbagai pihak selama 

penyusunan skripsi ini. Pada kesempatan ini, penulis menyampaikan ucapan 

terima kasih yang begitu tulus kepada: 

1. Dr. Dadi Mulyadi, S.Pd., M.T., selaku Ketua Program Studi Teknologi 

Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Pendidikan Indonesia, atas 

arahan, dukungan, dan pesertujuannya selama proses penyusunan skripsi ini. 

2. Dr. H. Ahmad Fajar Fadlillah, M.Pd., selalu Dosen Wali, atas bimbingan dan 

bantuan yang diberikan sejak awal perkuliahan hingga akhir perjalanan ini. 

3. Hj. Ellina Rienovita, M.T., Ph.D., dan Della Amelia, M.Pd., selaku Dosen 

Pembimbing atas kesabaran dan keikhlasan dalam membimbing, memberi 

masukan, memberi semangat dan ilmu yang begitu berarti. 

4. Dr. Cepi Riyana, M.Pd., selaku Dosen Program Studi Teknologi Pendidikan, 

atas kesediaannya melakukan Expert Judgement dalam skripsi ini. 

5. Seluruh Dosen dan Staf Program Studi Teknologi Pendidikan, yang telah 

membantu proses pengurusan berkas-berkas akademik selama ini. 

6. Almarhum Ayahanda tercinta, Efsa Saepuloh, yang meninggalkan penulis 

ketika semester 4, terima kasih untuk kerja keras dan kasih sayang yang 

menjadi pijakan kuat dalam hidup saya hingga saat ini. Meski ragamu tak lagi 

disini, setiap langkah saya adalah bayangan dari perjuanganmu. Semoga setiap 

pencapaian yang saya dapatkan menjadi bagian dari pahala yang terus mengalir 

untukmu. Al-Fatihah. 

7. Ibunda tersayang, E. Nani Sumarni, atas doa yang selalu dilangitkan untuk 

penulis. Terima kasih untuk segala pengorbanan, kerja keras, dukungan, dan 

cinta yang tak pernah berhenti mengalir. 



 

 

iv 

 

8. Kakak tercinta, Chica Nursifa dan Cecep Iqbar Taufik, yang menjadi orangtua 

kedua selama saya merantau. Terima kasih atas segala dukungan, perhatian, 

bantuan moral dan finansial untuk saya. Kehadiran Ibu dan Pipih menjadi 

penguat dalam proses panjang ini. 

9. Sasa, Elsa, Tito, Yoga, kakak laki-laki saya yang mendoakan dan mendukung. 

10. Migeth Daffa Alfaridho, adik tercinta yang menjadi penyemangat untuk saya. 

11. Keluarga besar H. Udin Mulyadin, dan Keluarga Besar H. Sulaeman atas 

segenap doa, arahan, bantuan, semangat, dan dukungannya untuk saya. 

12. Sahabat tercinta, Aisyah, Angel, Debora, Ditha, Elsha, Nisrina, Risty, Tasya, 

Zhafirah, atas kepedulian, ketulusan, kasih sayang, dan dukungan. Terima 

kasih telah mewarnai perjalanan penulis di perkuliahan selama 4 tahun. 

13. Jief Syafiq Akbar dan Berliana Besty, keluarga penulis di Bandung, yang 

selalu menyayangi, peduli, dan menerima saya dalam situasi susah dan senang. 

14. Naumi Nata Sagita, Naufal Falah, Siti Hopipah, Raisya Alipya, Nanda Melisa, 

sahabat dari masa sekolah yang selalu siap mengulurkan tangan ketika penulis 

membutuhkan pertolongan. 

15. Yusuf Nugraha Dano Ali, Dwiky, Rosmayati, Fauzan, dan seluruh siswa kelas 

X Animasi di SMKN 2 Bandung yang dengan senang hati telah berkenan 

membantu penelitian ini. 

16. Duta Kampus UPI (PPBS), rekan-rekan dari In Fitum Ex Nova, Viva Primum 

Somnia, dan Deca Luxa Gloria, yang menjadi bagian dari ruang tumbuh saya. 

17. Amerta Wiryamanta, terima kasih atas dukungan yang selalu diberikan, 

kebersamaan, tawa, dan perjuangan yang telah kita bagi bersama.  

Penulis menyadari bahwa penyusunan skripsi ini memiliki banyak 

kekurangan dan masih jauh dari kata sempurna. Akhir kata, semoga Allah SWT. 

senantiasa membalas semua kebaikan yang telah diberikan kepada penulis. 

 

Bandung, 17 Juli 2025 

 

 

Peneliti 



 

 

v 

 

ABSTRAK 

Alma Salum Salsabilla (2102280). Efektivitas Pemanfaatan Jigsaw Melalui 

Penggunaan Adobe Animate Untuk Meningkatkan Kemampuan Membuat 

Animasi 

Di era digital yang semakin berkembang, keterampilan membuat animasi menjadi 

kompetensi penting yang perlu dikuasai oleh siswa di pendidikan vokasi, 

khususnya pada program keahlian animasi. Proses pembelajaran yang efektif 

sangat dibutuhkan untuk mendukung pengembangan kemampuan teknis dan 

kolaboratif siswa agar siap menghadapi tantangan dunia industri kreatif. Salah 

satu strategi pembelajaran yang dinilai mampu menjawab kebutuhan tersebut 

adalah model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw yang dikombinasikan dengan 

pemanfaatan teknologi seperti Adobe Animate. Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis efektivitas model pembelajaran Jigsaw yang diintegrasikan dengan 

penggunaan Adobe Animate dalam meningkatkan kemampuan membuat animasi 

siswa. Penelitian ini menggunakan metode kuasi-eksperimen dengan desain one 

group pretest-posttest design pada 31 siswa kelas X Animasi. Data dikumpulkan 

melalui angket (skala Likert dan frekuensi) untuk mengukur kemampuan 

menganalisis cerita berbentuk storyboard dan kemampuan mengoperasikan 

perangkat kerja produksi 2D, serta rubrik penilaian produk untuk menilai kualitas 

hasil produk pra-produksi animasi 2D. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan 

signifikan pada ketiga aspek kemampuan membuat animasi. Skor rata-rata pretest 

untuk kemampuan menganalisis storyboard adalah (4,76) meningkat menjadi 

(5,60) pada posttest, dengan nilai N-Gain 0,84 (kategori tinggi). Untuk 

kemampuan mengoperasikan perangkat kerja 2D, skor rata-rata pretest adalah 

5,08, meningkat menjadi 7,72 pada posttest, dengan nilai N-Gain 2,64 (kategori 

tinggi). Kualitas produk pra-produksi animasi 2D menunjukkan rata-rata nilai 

92,7 (kategori sangat baik), dengan aspek kolaborasi (19,1) dan alur cerita (18,3) 

sebagai yang tertinggi. Temuan ini mengindikasikan bahwa model Jigsaw yang 

didukung oleh Adobe Animate efektif dalam meningkatkan pemahaman naratif, 

keterampilan teknis, dan kemampuan kolaboratif siswa dalam pembuatan animasi, 

serta menghasilkan produk berkualitas tinggi.  

Kata Kunci: Adobe Animate, animasi 2D pra-produksi, jigsaw, pembelajaran 

kolaboratif  
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ABSTRACT 

Alma Salum Salsabilla (2102280). The Effectiveness of Using Jigsaw Through 

Adobe Animate to Improve Students’ Ability to Create Animations 

In the increasingly digital era, animation skills have become a crucial competency 

for students in vocational education, particularly those in animation expertise 

programs. An effective learning process is essential to support the development of 

students' technical and collaborative skills, preparing them to face the challenges 

of the creative industry. One learning strategy deemed capable of addressing this 

need is the jigsaw cooperative learning model combined with the use of 

technology such as Adobe Animate. This research aims to analyze the 

effectiveness of the Jigsaw learning model integrated with Adobe Animate in 

enhancing students' animation creation ability. This study employed a quasi-

experimental method with a one-group pretest-posttest design involving 36 10th-

grade Animation students at SMKN 2 Bandung. Data were collected through 

questionnaires (Likert and frequency scales) to measure the ability to analyze 

storyboards and operate 2D production tools, and a product assessment rubric to 

evaluate the quality of 2D animation pre-production outputs. The results showed 

significant improvements across all three aspects of animation creation ability. 

The average pretest score for storyboard analysis ability was (4.76), increasing to 

(5.60) in the posttest, with an N-Gain value of 0.84 (high category). For the 

ability to operate 2D production tools, the average pretest score was (5.08), 

increasing to (7.72) in the posttest, with an N-Gain value of 2.64 (high category). 

The quality of 2D animation pre-production products showed an average score of 

92.7 (very good category), with collaboration (19.1) and storyline (18.3) being 

the highest-scoring aspects. These findings indicate that the Jigsaw model, 

supported by Adobe Animate, is effective in improving students' narrative 

comprehension, technical skills, and collaborative abilities in animation creation, 

leading to high-quality product outcomes. 

Keywords: 2D animation pre-production, Adobe Animate, collaborative learning, 

jigsaw
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