
 

 

SKRIPSI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERBASIS ANDROID MATA PELAJARAN ANIMASI  

UNTUK GEN-Z KELAS-XI DKV SMKN1 JAKARTA  

DENGAN METODE BORG AND GALL 

 

 

 

RIYAN WAHYU PRASETYO 

1512620097 

 

 

PROGRAM STUDI 

PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA 

2024



 

ii 

 

HALAMAN PERSETUJUAN UJIAN SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

iii 

 

LEMBAR PERNYATAAN 

 

Dengan ini penulis menyatakan bahwa : 

1. Skripsi ini merupakan karya asli dan belum pernah diajukan untuk 

mendapatkan gelar akademik sarjana, baik di Universitas Negeri  Jakarta 

maupun di Perguruan Tinggi lain. 

 

2. Skripsi ini belum dipublikasikan, kecuali secara tertulis dengan jelas 

dicantumkan sebagai acuan dalam naskah dengan disebutkan nama 

pengarang dan dicantumkan dalam daftar Pustaka. 

 

3. Pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya dan apabila dikemudian hari 

terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran, maka saya bersedia menerima 

sanksi akademik berupa pencabutan gelar yang telah diperoleh, serta sanksi 

lainnya sesuai dengan norma yang berlaku di Universitas Negeri Jakarta. 

 

 

 

 

 

Jakarta, 26 Oktober 2024 

Yang membuat pernyataan, 

 

Riyan Wahyu Prasetyo 

NIM. 1512620097 

 

 

                                      



 

 

iv 

 

KATA PENGANTAR 

 

      Puji serta syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT, karena berkat rahmat 

dan karunia-Nya penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata 

Pelajaran Animasi untuk Gen-Z Kelas-XI DKV SMKN1 Jakarta dengan 

Metode Borg and Gall”. Penulisan skripsi ini merupakan syarat untuk 

memperoleh gelar Sarjana Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan 

Komputer, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Jakarta. 

      Pada saat menyusun skripsi, penulis banyak mendapatkan bimbingan, arahan, 

dan petunjuk dari berbagai pihak, sehingga membantu mahasiswa dalam menyusun 

skripsi, maka pada kesempatan yang baik ini penulis ingin mengucapkan terima 

kasih kepada: 

1. Bapak Terhebat, Tri Suroso. Terima kasih selalu berjuang untuk kehidupan 

penulis, beliau memang tidak sempat merasakan pendidikan sampai 

bangku perkuliahan, namun beliau mampu mendidik penulis menjadi anak 

laki-laki yang berani, penuh tanggung jawab, dan tidak mudah menyerah,  

2. Ibu Tersayang, Terima kasih sebesar besarnya penulis sampaikan kepada 

beliau yang tanpa henti selalau memberikan doa, cinta serta dukungannya 

selama ini, hingga penulis mampu menyelesaikan studinya sampai sarjana. 

3. Bapak Muchammad Ficky Duskarnaen, M.Sc. selaku Koordinator 

Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer. 

4. Bapak Hamidillah Ajie, S.Si., M.T. dan Muchammad Ficky Duskarnaen, 

M.Sc. selaku dosen pembimbing yang selalu memberikan bimbingan, 

nasihat, dan dorongan dengan penuh kesabaran dan dedikasi, sehingga 

penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan baik. 

5. Bapak dan Ibu dosen Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, 

Universitas Negeri Jakarta, yang telah memberikan ilmu yang sangat 

bermanfaat dan berharga selama masa studi. 

6. Seluruh jajaran staf Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan 

Komputer yang telah memberi dukungan administratif selama masa studi. 



 

 

v 

 

7. Ibu Putri Antonia Ginting, S.Pd, selaku narasumber, ahli materi, serta guru 

pamong bagi peneliti, yang dengan murah hati memberikan banyak 

kesempatan baik ilmu dan nasihat, yang sangat berharga. 

8. Bapak dan Ibu guru di SMK Negeri 1 Jakarta, yang dengan penuh kasih 

telah menerima keberadaan penulis dengan baik. 

9. Seluruh responden penelitian yang telah bersedia mengisi kuesioner 

penelitian yang diberikan peneliti selama proses penyusunan skripsi. 

10. Teman-teman seperjuangan dari PTIK 2020 dan angkatan lainnya, yang 

telah menjadi bagian tak terpisahkan dari perjalanan peneliti dalam 

menyusun skripsi dan menempuh masa perkuliahan. 

11. Seluruh pihak yang ikut terlibat dalam penyusunan skripsi ini, namun 

Penulis tidak dapat menyebutkan satu persatu karena keterbatasan ini. 

12. Terakhir, Terima kasih kepada diri saya sendiri, Riyan Wahyu Prasetyo, 

yang telah melewati perjalanan menyelesaikan skripsi ini dengan baik. 

Semoga langkah yang baik ini membawa keberkahan dan keberhasilan 

dalam setiap langkah selanjutnya.       

  Penulis mendoakan agar Allah SWT senantiasa membalas segala kebaikan 

dan kemurahan hati mereka. Penulis menyadari keterbatasan kemampuan dan 

pengetahuan dalam penyusunan skripsi ini. Dengan segala kerendahan hati, 

penulis mohon maaf apabila terdapat kesalahan dan kekurangan. Akhir kata 

penulis mengucapkan rasa syukur dan terima kasih, semoga skripsi ini dapat 

bermanfaat bagi pembaca. 

 

Jakarta, 17 Oktober 2024 

 

 

Riyan Wahyu Prasetyo 

            NIM. 1512620097 

 



 

 

vi 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID 

MATA PELAJARAN ANIMASI UNTUK GEN-Z KELAS-XI DKV  

SMKN1 JAKARTA DENGAN METODE BORG AND GALL 

Riyan Wahyu Prasetyo 

Hamidillah Ajie, S.Si., M.T. dan Muchammad Ficky Duskarnaen, M.Sc. 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan bahwa siswa masih mengalami 

kesulitan dalam memahami prinsip dasar animasi, serta terbatasnya ketersediaan 

media pembelajaran. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 

Android pada materi 12 Prinsip Dasar Animasi untuk siswa Gen-Z kelas XI DKV 

di SMKN 1 Jakarta, yang diberi nama "Prisma." Metode yang digunakan dalam 

pengembangan aplikasi ini adalah model pengembangan Borg and Gall, yang telah 

disesuaikan dengan kebutuhan penelitian. Aplikasi yang telah dikembangkan 

mendapatkan penilaian dari dua ahli materi dengan tingkat kelayakan sebesar 

100%, yang menunjukkan bahwa materi yang digunakan telah dinyatakan valid. 

Penilaian oleh dua ahli media juga menghasilkan tingkat kelayakan sebesar 

83,91%, yang termasuk dalam kategori "Sangat Layak". Selain itu, dari 30 

responden yang diuji melalui kuesioner, penilaian kelayakan produk mencapai 

92,36%, yang juga masuk dalam kategori "Sangat Layak". Berdasarkan hasil-hasil 

tersebut, aplikasi Prisma sebagai media pembelajaran berbasis Android yang 

dikembangkan menggunakan metode Borg and Gall dinyatakan sangat layak untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Berbasis Android, Generasi Z, Borg and Gall. 
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DEVELOPMENT OF ANDROID BASED LEARNING MEDIA  

FOR ANIMATION SUBJECTS FOR GEN-Z IN CLASS-XI  

VISUAL COMMUNICATION DESIGN AT SMKN1 JAKARTA  

USING THE BORG AND GALL METHOD 

Riyan Wahyu Prasetyo 

Hamidillah Ajie, S.Si., M.T. dan Muchammad Ficky Duskarnaen, M.Sc. 

 

ABSTRACT 

This research is motivated by the problem that students still face difficulties in 

understanding the basic principles of animation, as well as the limited availability 

of suitable learning media. To address these issues, this study aims to develop an 

interactive learning media in the form of an Android-based application for the 

subject of 12 Basic Principles of Animation for Gen-Z students in grade XI of Visual 

Communication Design (DKV) at SMKN 1 Jakarta, named "Prisma." The 

development method used for this application follows the Borg and Gall model, 

which has been adapted to meet the needs of the research. The developed 

application received a 100% feasibility rating from two subject matter experts, 

indicating that the content used has been validated. Additionally, evaluations from 

two media experts yielded a feasibility score of 83.91%, which falls into the "Highly 

Feasible" category. Moreover, feedback from 30 respondents tested via 

questionnaire resulted in a product feasibility score of 92.36%, also classified as 

"Highly Feasible." Based on these results, the Prisma application, developed using 

the Borg and Gall method, is deemed highly suitable for use as a learning tool. 

Keywords: Android-Based Learning Media, Generation Z, Borg and Gall. 
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