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Abstract - Learning media is a tool used to convey learning materials as well as a tool to stimulate thoughts, 
feelings, attention and interest to learn. As in the case of waste knowledge, the fact is that some people are still 
unable to understand the types of waste and how to use them into useful handicrafts. This is because some of the 
information media is still less clear and detailed in the delivery of information about garbage so that the 
community is difficult to understand. This is one of the factors that cause the decreasing of public interest in 
processing waste waste into handicraft items. Limitations of this means that encourage authors to design 
interactive educational media-based educational information along with interesting visual illustrations and easy 
to understand about everything about waste and its management into handicrafts with value for use. The purpose 
of the interactive animation design created by the author is to help the community to more easily understand 
about waste, impact and how to make it into handicraft goods through interactive multimedia, attract people to 
learn more in developing creative ideas making handicrafts made from waste waste and as an alternative to 
learning the manufacture of handicrafts in addition to using the article media. 
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I. PENDAHULUAN 
 
Dalam proses komunikasi dapat terjadi kesalahan 
dalam penerimaan konsep apabila informasi yang 
diberikan oleh penyampai pesan ditafsirkan secara 
berbeda oleh penerima pesan sehingga 
menyebabkan. Oleh karena itu diperlukan alat bantu 
yang memperjelas pesan yang disebut dengan media. 
Media pembelajaran merupakan alat bantu yang 
digunakan untuk menyampaikan materi 
pembelajaran sekaligus sebagai alat untuk 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat 
untuk belajar. Seperti pada kasus pengetahuan 
mengenai sampah, faktanya sebagian masyarakat 
masih belum mampu memahami jenis-jenis sampah 
dan bagaimana cara memanfaatkannya menjadi 
barang kerajinan yang berguna. Hal ini dikarenakan 
beberapa media informasi masih kurang jelas dan 
detail dalam penyampaian informasi mengenai 
sampah sehingga masyarakat sulit memahami. Ini 
merupakan salah satu faktor yang menyebabkan 
berkurangnya minat masyarakat dalam mengolah 
limbah sampah menjadi barang kerajinan.  
Keterbatasan sarana inilah yang mendorong penulis 
untuk merancang media informasi edukasi berbasis 
animasi interaktif yang disertai dengan ilustrasi 
visual yang menarik serta mudah dipahami 
mengenai segala hal tentang sampah dan 
pengelolaannya menjadi barang kerajinan dengan 
nilai guna. 
 
Maksud dari perancangan animasi interaktif yang 
dibuat penulis adalah membantu masyarakat agar 
lebih mudah mengerti mengenai limbah sampah, 
dampaknya dan bagaimana cara pembuatannya 
menjadi barang kerajinan tangan melalui multimedia 
interaktif, menarik minat masyarakat untuk belajar 

lebih jauh dalam mengembangkan ide kreatif 
pembuatan kerajinan tangan yang berbahan dasar 
limbah sampah dan sebagai alternatif belajar 
pembuatan barang kerajinan selain menggunakan 
media artikel. “Dalam proses pembelajaran guru 
dapat bervariasi menggunakan animasi interaktif 
agar siswa lebih aktif dan mudah memahami materi 
yang di sampaikan oleh guru. Selain itu dengan 
menggunakan Animasi Interaktif siswa tidak merasa 
monoton karena pembelajaran hanya menggunakan 
buku saja. Suasana belajar mengajar pun lebih 
menyenangkan”. (Junaidi, 2017) 
Perancangan animasi interaktif ini memiliki ruang 
lingkup yang mencakup informasi mengenai sampah 
seperti pengertian sampah, jenis-jenis sampah, 
dampak dari sampah, pengelolaan sampah dan 
tutorial tata cara pembuatan beberapa kerajinan 
tangan dari limbah sampah. Selain menu 
pembelajaran di dalam animasi interaktif ini juga 
terdapat menu games edukatif di dalamnya seperti 
kuis pilihan ganda untuk meninjau sejauh mana 
pengetahuan masyarakat mengenai informasi seputar 
sampah yang telah disampaikan. 
 
II. METODOLOGI PENELITIAN 
 
Guna memperoleh data informasi yang diperlukan 
dalam penulisan skripsi ini, maka metode penelitian 
yang digunakan oleh penulis dilakukan dengan 
beberapa cara diantaranya : 
A. Observasi 
Observasi dilakukan oleh peneliti dengan cara 
pengamatan dan pencatatan mengenai proses dan 
tingkah laku masyarakat dalam pengelolaan limbah 
sampah. 
B. Wawancara 
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Wawancara dalam penelitian ini dilakukan untuk 
mengetahui tanggapan masyarakat terhadap ide 
kreatif cara pengelolaan limbah sampah dalam 
pembuatan barang kerajinan tangan. 
C. Studi Pustaka 
Pengumpulan data dan informasi dengan cara 
membaca buku-buku dan penggunaan media internet 
seperti browsing situs-situs terkait, pengunduhan 
jurnal-jurnal ataupun karya tulis online lainnya 
sebagai referensi yang dapat dijadikan acuan 
pembahasan dalam masalah ini.  
 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Analisa Kebutuhan 
Dalam merancang multimedia interaktif pengguna 
menganalisa kebutuhan dalam pembuatan 
multimedia interaktif, analisa kebutuhan tersebut 
dikategorikan sebagai berikut: 
a. Software yang dibutuhkan 

Software yang digunakan untuk membangun 
aplikasi media interaktif ini terdiri dari : 
- Macromedia Flash Professional 8 
- Adobe Photoshop CS5 
- Goldwave digital audio editor 

b. Hardware 
Hardware yang digunakan dalam merancang 
media interaktif ini yaitu : 

- Sistem Operasi : Windows 8.1 Pro 64-bit 
- Processor  : Intel® Core™ i3-

3110M 
- Memory  : 2048MB RAM 
- Harddisk   : 113 GB 
- Keyboard, Mouse, Speaker 

 
3.2.  Desain 
 
Konsep animasi interaktif yang penulis rancang 
adalah animasi interaktif edukasi limbah sampah dan 
cara pengolahannya menjadi kerajinan tangan. 
Adapula informasi yang dihasilkan dari animasi 
interaktif ini adalah berupa info mengenai 
pengertian sampah, jenis-jenis sampah, dampak 
sampah, cara pengelolaan sampah dan cara 
pembuatan kerajinan tangan dari limbah sampah. 
Dalam aplikasi ini user dapat berlatih dalam menu 
latihan soal. 
 
 
3.2.1 Karakteristik Software 
 
Dalam merancang sebuah sistem yang dalam hal ini 
berupa media interaktif, harus berpedoman kepada 
karakteristik dan unsur yang terdapat dalam media 
interaktif tersebut, yaitu: 
- Format 
- Rules 
- Policy 
- Scenario 
- Events/Challenge 
- Roles 

- Decisions 
- Levels 
- Score model 
- Indicators 
- Symbols 
 
3.2.2 Perancangan Storyboard 
 
Perancangan storyboard berisi tentang pembahasan 
mengenai alur cerita dari aplikasi yang akan 
disampaikan dengan menggunakan tulisan dan 
gambar. Berikut bagian-bagian dari media interaktif 
yang akan dijelaskan dalam storyboard. 
 
1. Storyboard Menu Opening 

 
Tabel 1 Storyboard Menu Opening 

 
VISUAL SKETSA AUDIO 

Pada saat 
program 
dijalankan, 
pertama yang 
akan terbuka 
adalah halaman 
opening. Pada 
halaman 
opening  
terdapat  
tampilan peri 
yang sedang 
memungut 
sampah. 

 Dawin - 
Life Of 
The 
Party.wav 

 
2. Storyboard  Halaman Menu Utama 
  

Tabel 2 Storyboard Halaman Menu Utama 
 

VISUAL SKETSA AUDI
O 

Dalam halaman 
menu utama 
terdapat empat 
tombol menu 
seperti tombol 
tujuan yang 
menjelaskan 
tentang tujuan 
pembuatan 
aplikasi ini, 
tombol petunjuk 
yang menjelaskan 
cara 
menggunakan 
aplikasi ini, 
tombol materi 
yang berisi 
tentang materi-
materi yang akan 
dibahas dan 

 5 
Second 
Of 
Summe
r - Hey 
Everyb
ody.wa
v 

OPENING 

TOMBOL TUJUAN 

Tombol 
Exit 

GAMBAR 

TOMBOL PETUNJUK 

TOMBOL MATERI 

TOMBOL LATIHAN 

TOMBOL 
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tombol latihan 
yang berisi latihan 
soal yang 
berkaitan dengan 
materi. Juga 
terdapat tombol 
keluar untuk 
mengakhiri 
program. 

 
3. Storyboard Halaman Materi Jenis Sampah 

Berdasarkan Sifatnya 
 

Tabel 3. Storyboard Halaman Materi Jenis 
Sampah Berdasarkan Sifatnya 

 
VISUAL SKETSA AUDIO 

Jika 
pengguna 
memilih 
tombol 
Materi Jenis 
Sampah 
Berdasarkan 
Sifatnya, 
maka akan 
muncul 2 
tombol 
untuk 
pilihan 
Sampah 
Organik atau 
Anorganik 

  

 
4. Storyboard Halaman Materi Jenis Sampah 

Organik 
 

Tabel 4. Storyboard Halaman Materi Jenis 
Sampah Organik 

 
VISUAL SKETSA AUDIO 

Jika 
pengguna 
memilih 
tombol 
Sampah 
Organik, 
maka akan 
muncul 
penjelasan 
mengenai 
sampah 
Organik 
beserta 
gambarnya 
sebagai 
contoh. 

  

 

5. Storyboard Halaman Materi Jenis Sampah 
Anorganik 
 

Tabel 5. Storyboard Halaman Materi Jenis 
Sampah Anorganik 

 
VISUAL SKETSA AUDIO 

Jika 
pengguna 
memilih 
tombol 
Sampah 
Anorganik, 
maka akan 
muncul 
penjelasan 
mengenai 
sampah 
Anorganik 
beserta 
gambarnya 
sebagai 
contoh. 

  

 
 
6. Storyboard Halaman Materi Dampak Sampah 

 
Tabel 6. Storyboard Halaman Materi Dampak 

Sampah 
 

VISUAL SKETSA AUDIO 
Jika pengguna 
memilih 
tombol Materi 
Dampak 
Sampah, 
maka akan 
muncul 3 
tombol untuk 
pilihan 
Dampak 
Terhadap 
Kesehatan, 
Dampak 
Terhadap 
Lingkungan 
dan Dampak 
Terhadap 
Sosial dan 
Ekonomi. 

  

 

3.2.3. User Interface 
 
Berikut adalah tampilan user interface pengguna 
dari animasi interaktif edukasi mengenai sampah 
dan pembuatan kerajinan tangan dari limbah 
sampah: 
 
1. Tampilan Halaman Opening 

JUDUL TOM 
BOL 

BACK 

TOM 
BOL 

HOME 

GAMBAR TOM 
BOL 

TOM 
BOL 

PENJELASAN 

 
 

GAM 
BAR 

TOMBOL 

TOMBOL 

TOMBOL 

JUDUL TOM 
BOL 

BACK 

TOM 
BOL 

HOME 

GAMBAR GAM 
BAR 

TOM 
BOL 

PENJELASAN 

JUDUL TOM 
BOL 

BACK 

TOM 
BOL 

HOME 

GAMBAR GAM 
BAR 

TOM 
BOL 

JUDUL TOM 
BOL 

BACK 

TOM 
BOL 

HOME 
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Gambar 1 Tampilan Halaman Opening 
Gambar 1 Tampilan Halaman Opening 

 
2. Tampilan Halaman Menu Utama 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Gambar 2 Tampilan Halaman Menu Utama 
 

3. Tampilan Halaman Materi Jenis Sampah 
Berdasarkan Sifatnya 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

Gambar 3. Tampilan Halaman Materi Jenis 
Sampah Berdasarkan Sifatnya 

 
4. Tampilan Halaman Materi Jenis Sampah 

Organik 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Gambar 4. Tampilan Halaman Materi Jenis 
Sampah Organik 

 
5. Tampilan Halaman Materi Jenis Sampah 

Anorganik 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Gambar 5. Tampilan Halaman Materi Jenis 
Sampah Anorganik 

 
6. Tampilan Halaman Kedua Materi Pembuatan 

Kerajinan Tangan 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Gambar 6. Tampilan Halaman Kedua 
Materi Pembuatan Kerajinan Tangan 1 

 
7. Tampilan Halaman Ketiga Materi Pembuatan 

Kerajinan Tangan 1 
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Gambar 7. Tampilan Halaman Ketiga 
Materi Pembuatan Kerajinan Tangan 1 

 

8. Tampilan Halaman Hasil Karya Pembuatan 
Kerajinan Tangan 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Gambar 8. Tampilan Halaman Hasil Karya 
Pembuatan Kerajinan Tangan 1 

 
9. Tampilan Halaman Akhir Materi Pembuatan 

Kerajinan Tangan 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Gambar 9. Tampilan Halaman Akhir 
Materi Pembuatan Kerajinan Tangan 1 

3.2.4. State Transition Diagram 
 
1. Scene Menu 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Gambar 10. State Transition  Diagram Menu 
Utama 

 
 
2. Scene Materi 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Gambar 11. State Transition Diagram Materi 
 

 

 

OPENING INTRO MENU 
UTAMA

TUJUAN

PETUNJUK

MATERI 
PEMBELAJARAN

LATIHAN

TUJUAN MEDIA 
PEMBELAJARAN

PENJELASAN 
MATERI

TATA CARA 
PENGGUNAAN 

APLIKASI

LATIHAN SOAL

KELUAR AKHIRI APLIKASI
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3. Scene Latihan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Gambar 12. State Transition Diagram Menu 
Latihan 

 
3.3. Kode Generation 
 
A. Pengujian White Box 
 
Secara garis besar algoritma dari tipe Soal Level 1 
adalah sebagai berikut: 
1. Pengguna masuk ke halaman Latihan Soal. 
2. Pengguna memilih jawaban yang benar pada 

setiap soal. 
3. Jika jawaban yang dipilih benar maka skor 

pengguna bertambah 10 setiap soalnya. 
Setelah menyelesaikan 10 soal maka akan muncul 
hasil berupa nilai. Jika nilai yang didapat 80 maka 
pengguna dapat lanjut ke soal level 2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 13. Bagan Alir Halaman Latihan 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 14. Grafik Alir Halaman Latihan 
 
 

B. Pengujian Black Box 
 

Tabel 7. Pengujian Black Box Halaman Menu 
Utama 
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Tabel 8. Pengujian Black Box Halaman Menu 
Materi 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabel 9.  
Pengujian Black Box Halaman Latihan 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.4.  Hasil Pengolahan Data Kuisioner 
        Animasi Interaktif 
 
Hasil pengolahan data dilakukan dengan 
menggunakan data kuisioner, responden dalam 
pengujian animasi interaktif ini adalah siswa/siswi 
tingkat SMP kelas VII. Kuosioner diberikan kepada 
30 siswa/siswi tentang bagimana pendapat mereka 
setelah aplikasi ini dijalankan. Berikut ini adalah 
hasil akumulatif dari keseluruhan data : 
 
 

Tabel 10. Akumulatif Data Keseluruhan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 15. Tampilan Grafik Kuisioner 

 
IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan pemabahasan sebelumnya dapat 
diambil kesimpulan sebagai berikut: 
1. Dengan adanya media edukasi interaktif ini dapat 

mempermudah masyarakat dalam mempelajari 
proses pembuatan kerajinan tangan dari barang 
bekas 

2. Dengan dibuatnya aplikasi berbasis animasi ini 
dengan tampilan yang menarik maka diharapkan 
masyarakat tidak cepat bosan dan dapat lebih 
memahami penyampaian tutorial dengan metode 
ini. 

3. Setelah adanya aplikasi animasi pembelajaran ini 
maka pengguna dapat mengulang materi yang 
ingin dipelajari kapanpun. 
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