
 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANIMASI 

ANATOMI DAN FISIOLOGI KULIT PADA MATA KULIAH ILMU 

KESEHATAN KULIT DAN RAMBUT DI PROGAM STUDI 

PENDIDIKAN TATA RIAS FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

ANDREA PUTERI 

5535154561 

 

 

Skripsi Ini Ditulis Untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan Dalam Memperoleh 

Gelar Sarjana Pendidikan 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TATA RIAS 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA 

2020  



h?*-o)
fuffi,g

Nama

NIM

Fakultas/Prodi

Alamatemail

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
LINIVERSITAS NEGERI JAKARTA

UPT PERPUSTAKAANI
Jalan Rawamangun Muka Jakatta 13220

Teleponff aksimili : 021 -489 4221
Laman: lib.uni.ac.id

LEMBAR PERNYATAAII PERSETUJUAN PUBLIKASI
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademika Universitas Negeri Jakarta,yang bertanda tangan di bawah ini,
saya:

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada UPT

Perpustakaan Universitas Negeri Jakarta, Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya

ilmiah:

M smipsi E Tesis

yangberjudul:

Dengan Hak Bebas Royalti Non-Ekslusif ini UPT Perpustakaan Universitas Negeri Jakarta

berhak menyimpan, mengalihmediakan, mengelolanya dalam bentuk pangkalan data

(databose), mendistribusikannya, dan menampilkan/mempublikasikannya di internetatau
media lainsecarafulltextunitkkepentingan akademis tanpa perlu meminta ijin dari saya

selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan atau penerbit yang

bersangkutan.

Saya bersedia untuk menanggung secara pribadi, tanpa melibatkan pihak Perpustakaan

Universitas Negeri Jakarta, segala bentuk tuntutan hukum yang timbul atas pelanggarun

Hak Cipta dalam karya ilmiah saya ini.

Demikian p ernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Penulis

(p*
( A..d<.o' 0t.,'\ot< )

noma dan tanda tongan









 

v 
 

ABSTRAK 

Andrea Puteri, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi Anatomi 

dan Fisiologi Kulit Pada Mata Kuliah Ilmu Kesehatan Kulit dan Rambut Di 

Program Studi Pendidikan Tata Rias Fakultas Teknik Universitas Negeri Jakarta 

 Pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui validitas dan praktikalitas media pembelajaran berbasis animasi 

kompetensi anatomi dan fisiologi kulit pada mata kuliah ilmu kesehatan kulit dan 

rambut. Penelitian ini dilakukan di Program Studi Pendidikan Tata Rias 

Universitas Negeri Jakarta sejak bulan April 2019 hingga bulan Januari 2020. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian riset dan pengembangan (R&D) dengan 

model penelitian pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Media pembelajaran yang dikembangkan diuji 

validitas oleh 1 ahli media, 1 ahli materi, selanjutnya diuji praktikalitas oleh dosen 

dan peserta didik Pendidikan Tata Rias. Berdasarkan hasil uji validitas, 

didapatkan hasil validitas dari ahli media sebesar 89% pada kategori penilaian 

media sangat valid, lalu penilaian hasil uji validitas dari ahli materi didapatkan 

hasil validitas sebesar 87% pada kategori penilaian materi sangat valid. 

Selanjutnya berdasarkan uji praktikalitas dosen didapatkan hasil 85% pada 

kategori penilaian sangat praktis dan hasil uji praktikalitas mahasiswa sebesar 

89% juga pada kategori penilaian sangat praktis. Berdasarkan hal tersebut, maka 

media pembelajaran berbasis animasi dinyatakan sangat valid dan sangat praktis 

digunakan sebagai media pembelajan kompetensi anatomi dan fisiologi kulit pada 

mata kuliah ilmu kesehatan kulit dan rambut.  

 

Kata Kunci : Pengembangan, media pembelajaran, Animasi, Anatomi, Fisiologi, 

Kulit, Ilmu Kesehatan Kulit dan Rambut, ADDIE 
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ABSTRACT 

Andrea Puteri, Development of Animation-Based Learning Media of Skin 

Anatomy and Physiology in The Subject of Skin and Hair Health in Cosmetology 

Education Study Program, Faculty of Engineering, State University of Jakarta. 

The development conducted in this study aims to determine the validity 

and practicality of Animation-Based Learning Media of skin anatomy and 

physiology in the subject of skin and hair health. This research was conducted at 

the Cosmetology Education Study Program State University of Jakarta from April 

2019 to January 2020. The type of this research is research and development 

(R&D) with the model of ADDIE's development research (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). The developed learning media’s 

validity was tested by 1 media expert, 1 content expert, then the practicality was 

tested by lecturer and students of Cosmetology Education Study Program. Based 

on the results of the validity test, obtained the validity result of 89% in the media 

valuation category is very valid, and then assessment of the validity test result by 

content expert obtained the result of 87% in the content valuation category is very 

valid. Furthermore, based on the practical test lecturer obtained 85% results in the 

category of evaluation is very practical and students practical test results of 

89.17% also in the category of valuation is very practical. Based on this, the 

animation-based learning media is stated to be very valid and very practical to use 

as a media of skin anatomy and physiology in the subject of Skin and Hair Health. 

 

Keywords : Development, learning media, animation, anatomy, physiology, skin, 

Skin and Hair Health, ADDIE   
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