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MOTTO  

Melakukan hal sesuai dengan kemampuan sendiri, serta mengerjakan tanggung jawab yang 

sudah diberikan dan jangan melalaikannya. 

Mempelajari hal baru secara perlahan, serta memahaminya, mengenali potensinya dan 

menerapkannya. 
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ABSTRAK 

 

Pemanfaatan Aplikasi Ibispaintl pada Mata Pelajaran Animasi 2 Dimensi untuk Meningkatkan 

 Hasil Belajar Siswa Kelas XI di SMK 2 Banjarmasin.  

 Pembimbing: (I) Agus Hadi Utama, M.Pd. (II) Dr. Agus Salim, S. Ag., M. M. Pd 

Kata Kunci: Ibispaint, Hasil Belajar, Animasi 2 Dimensi 

 Skripsi ini membahas tentang gambaran hasil belajar bahasa inggris siswa yang diajar 

menggunakan Ibispaint, untuk mengetahui gambaran hasil belajar bahasa inggris siswa yang diajar 

sebelum menggunakan Ibispaint dan untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan setelah 

penggunaan Ibistpaint terhadap hasil belajar pada mata pelajaran Animasi 2 dimensi siswa SMKN 

2 Banjarmasin  

 Penelitian ini merupakan penelitian dengan desain eksperimen dengan melakukan 

pelaksanaan pretes dan posttest pada sample yang sudah ditentukan. Populasi pada penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas XI SMKN 2 Banjarmasin Jurusan Animasi, yang terdiri dari 2 kelas 

dengan jumlah 66 siswa. Pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah 2 kelas dengan jumlah 

66 siswa. Instrumen yang digunakan adalah tes yang berupa tugas praktek yang diberikan kepada 

siswa yang melakukan pembelajaran dari saat sebelum menggunakan aplikasi Ibispaint dan 

sesudah menggunakan aplikasi Ibispaint untuk mengetahui terjadinya peningkatan hasil belajar 

siswa SMKN 2 Banjarmasin.  

 Hasil penelitian menunjukan bahwa nilai rata-rata hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

animasi  2 dimens saat sebelum menggunakan Ibispaint sebesar 59,27, sedangkan nilai rata-rata 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran animasi  2 dimens saat sesudah menggunakan Ibispaint 

sebesar 71,82. Berdasarkan hasil analisis statistic ujit dengan menggunakan program SPSS. 

Diperoleh hasil yang ditunjukkan pada pengolahan data, dapat dilihat pada kolom posttest 

diperoleh hasil 12,14 yang lebih besar dari 3,22 (thitung > ttabel). Dapat ditarik kesimpulan bahwa 

H0 ditolak dan Ha dierima, artinya terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai siswa disaat 

sebelum dan sesudah  menggunakan aplikasi Ibispaint pada, terhadap hasil belajar mata pelajaran 

animasi 2 dimensi siswa SMKN 2 Banjarmasin. Memanfaatkan aplikasi Ibistpaint sangat berguna 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa karena penggunaannya yang mudah dan bisa digunakan 

pada perangkat android apapun, memudahkan para siswa dalam mencari pengetahuan tentang 

pembuatan gambar, seperti menggambar suatu objek atau karakter fiksi dalam bentuk animasi 2 

dimensi, terutama dalam hal fitur-fitur yang tersedia pada Ibispaint mempermudah para siswa 

dalam membuat suatu gambar animasi 2 dimensi. 
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ABSTRACT 

The Utilization of the Ibispaint Application in 2-Dimensional Animation Subjects to Improve the 

 Learning Outcomes of Class XI Students at SMK 2 Banjarmasin.  

 Supervisor: (I) Agus Hadi Utama, M.Pd. (II) Dr. Agus Salim, S. Ag., M. M. Pd 

Keywords: Ibispaint, Learning Outcomes, 2-Dimensional Animation  

 This thesis discusses the overview of English learning outcomes of students who are taught 

using Ibispaint, to find out the overview of English learning outcomes of students who are taught 

before using Ibispaint and to find out if there is an improvement after the use of Ibistpaint on the 

learning outcomes in the 2-dimensional Animation subject of SMKN 2 students Banjarmasin 

 This study is a research with an experimental design by conducting pretest and posttest on 

a predetermined sample. The population in this study is all students of grade XI of SMKN 2 

Banjarmasin Department of Animation, which consists of 2 classes with a total of 66 students. The 

sampling in this study was 2 classes with a total of 66 students. The instrument used is a test in the 

form of practical assignments given to students who do learning from before using the Ibispaint 

application and after using the Ibispaint application to find out the improvement in the learning 

outcomes of SMKN 2 Banjarmasin students.  

 The results of the study showed that the average score of student learning outcomes in 2-

dimensional animation subjects before using Ibispaint was 59.27, while the average score of 

student learning outcomes in 2-dimensional animation subjects after using Ibispaint was 71.82. 

Based on the results of statistical analysis using the SPSS program. The results shown in the data 

processing can be seen in the posttest column obtained a result of 12.14 which is greater than 3.22 

(tcount > table). It can be concluded that H0 is rejected and Ha is accepted, meaning that there is 

a significant difference between student scores before and after using the Ibispaint application on, 

on the learning outcomes of 2-dimensional animation subjects of SMKN 2 Banjarmasin students. 

Utilizing the Ibistpaint application is very useful in improving student learning outcomes because 

it is easy to use and can be used on any android device, making it easier for students to find 

knowledge about making pictures, such as drawing a fictional object or character in the form of 

2-dimensional animation, especially in terms of the features available on Ibispaint making it easier 

for students to make a 2-dimensional animation ima
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