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ABSTRAK
Pada zaman modern ini, perkembangan teknologi berjalan begitu cepat, hal ini juga
akan berdampak terhadap proses pembelajaran siswa di sekolah. Selain itu, transfer
pengetahuan menjadi sangat mudah dan nyaman, serta efektif. Salah satu cara guna
menerapkan pembelajaran efektif yang tepat adalah menggunakan animasi.
Pemrograman Dasar merupakan salah satu mata pelajaran yang dianggap sulit, hal
ini dapat disebabkan oleh antusiasme dan metode pembelajaran yang cenderung
monoton. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
berbasis animasi serta menerapkannya kedalam proses pembelajaran menggunakan
model discovery learning. Metode penelitian yang digunakan adalah SHM (Siklus
Hidup Menyeluruh) yang teridir dari 5 (lima) tahapan yaitu Tahap Analisis, Tahap
Desain, Tahap Pengembangan, Tahap Implementasi, dan juga Tahap Penilaian.
Hasil yang didapatkan dari penelitian ini diantaranya: 1) Adanya peningkatan
pemahaman siswa yang dapat dilihat dari peningkatan nilai gain sebesar 0,67. 2)
Respon peserta didik yang cenderung positif terhadap media animasi, hal ini dapat
dilihat dari penilaian tanggapan siswa sebesar 72,85% yang dapat dikategorikan
kedalam “Cukup Baik”. 3) Media pembelajaran yang sudah dibuat dapat
diimplementasikan kedalam proses pembelajaran. Penelitian ini berpengaruh
terhadap peningkatan pemahaman dan antusiasme siswa di SMKN Cibogo Subang.

Kata Kunci: Animasi, Discovery Learning, Motion Graphic, Pemrograman

Dasar
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IMPLEMENTATION OF THE DISCOVERY LEARNING MODEL
ASSISTED WITH MOTION GRAPHIC ANIMATION MEDIA IN BASIC
PROGRAMMING SUBJECTS TO IMPROVE STUDENT'S
UNDERSTANDING

By:
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1701969

ABSTRACT
In this modern era, technological developments run so fast, this will also have an
impact on the learning process of students at school. In addition, knowledge
transfer becomes very easy and convenient, as well as effective. One way to
implement proper effective learning is to use animation. Basic Programming is one
of the subjects that is considered difficult, this can be caused by enthusiasm and
learning methods that tend to be monotonous. This study aims to produce
animation-based learning media and apply it to the learning process using the
discovery learning model. The research method used is SHM (Complete Life Cycle)
which consists of 5 (five) stages, namely the Analysis Stage, Design Stage,
Development Stage, Implementation Stage, and also the Assessment Stage. The
results obtained from this study include 1) There is an increase in students’
understanding which can be seen from the increase in the gain value of 0.67. 2)
Student responses tend to be positive towards animated media, this can be seen
from the assessment of student responses of 72.85% which can be categorized as
"Good Enough”. 3) Learning media that has been made can be implemented into
the learning process. This research affects increasing students' understanding and

enthusiasm at SMKN Cibogo Subang.

Keywords: Animation, Basic Programing, Discovery Learning, Motion Graphic.
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