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ABSTRAK: Sistem administrasi kependudukan daring 
SIAPEL-TEGAS dari Dinas Kependudukan dan Pencatatan 
Sipil Kota Malang membutuhkan intervensi media sosialisasi 
yang lebih komunikatif guna mengatasi rendahnya 
pemahaman prosedural masyarakat. Menanggapi urgensi 
tersebut, studi ini merancang video animasi 2D yang 
dikhususkan bagi penduduk usia 18-30 tahun di Kota Malang 
dan menguji efektivitas penyampaian informasinya. Mengacu 
pada metode pengembangan ADDIE  (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation), pengumpulan data 
dieksekusi melalui wawancara, studi literatur, dan desain 
eksperimental One-Group Pretest-Posttest terhadap 32 
partisipan. Hasil pengujian membuktikan bahwa perancangan 
animasi 2D secara signifikan mampu mengedukasi audiens, 
ditandai dengan kenaikan nilai rata-rata dari 73,2 (pre-test) 
menjadi 90,2 (post-tetst).  Signifikansi ini diperkuat oleh nilai 
N-Gain sebesar 0,63 dalam kualifikasi sedang, serta hasil 
evaluasi skala Likert yang didominasi oleh predikat sangat 
baik. Inovasi utama dari penelitian ini terletak pada lokalisasi 
desain animasi 2D sebagai solusi komunikasi visual layanan 
kependudukan digital, beserta pengukuran dampaknya secara 
faktual pada segmen demografi anak muda di Kota Malang. 

Kata Kunci: video animasi 2D, SIAPEL-TEGAS, media informasi, administrasi kependudukan, 
ADDIE. 
 ABSTRACT: The SIAPEL-TEGAS online population 

administration system, managed by the Departement of Population 
and Civil Registration of Malang City, requires a more comunicative 
socialization media intervention to address the public’s lov 
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procedural understanding. In response to this exigency, this study 
designed a 2D animation video tailored for residents aged 10-30 years 
in Malang City and evaluated the effectiveness of its information 
delivery. Untilizing the ADDIE (Analysis,Design,Development, 
Implementation, Evaluation) development model, data collection was 
conducted through interviews, literature reviews, and a One-Group 
Pretest-Posttest experimental design involving 32 participants. The 
experimental results demonstrated that te 2D animation design 
significantly educated the audience, indicated by an increase in the 
mean score from 73,2 (pre-test_ to 90,2 (post-test). This significance 
is further corroborated by an N-Gain score of 0,63, categorized as 
moderate, alongside the Likert scale evaluation results which were 
predominantly rated as excellent. The primary novelty of this 
research lies in the localization of the 2D animation design as a visual 
communication solution for digital population administration 
services, as well as the empirical measurement of its impact on the 
youth demographic segment in Malang City. 

Keywords: 2D animation video, SIAPEL-TEGAS, information media, civil registration, ADDIE 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong transformasi pelayanan publik 
melalui penerapan e-government, termasuk pada layanan administrasi kependudukan berbasis 
website. Pemanfaatan teknologi digital memungkinkan instansi pemerintah meningkatkan 
efektivitas, efisiensi, dan aksesibilitas layanan kepada masyarakat (Renanda & Rosidin, 2025). 
Salah satu implementasinya adalah SIAPEL-TEGAS yang dikembangkan oleh Dinas 
Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota Malang. Berdasarkan kanal resmi Disdukcapil Kota 
Malang (2025), tingkat penggunaan SIAPEL-TEGAS meningkat dari 0,19% pada tahun 2021 
menjadi 93,63% pada tahun 2024. Peningkatan tersebut menunjukkan tingginya kebutuhan  
masyarakat terhadap layanan digital sekaligus media informasi yang mampu membantu 
pengguna memahami prosedur layanan secara mandiri. 

Meskipun tingkat penggunaan SIAPEL-TEGAS meningkat, pemahaman masyarakat 
terhadap prosedur layanan masih terbatas. Hasil wawancara dengan pihak Disdukcapil Kota 
Malang menunjukkan bahwa kendala utama meliputi notifikasi error, perubahan status 
pengajuan yang sulit dipahami, serta kesalahan saat registrasi dan pengunggah dokumen 
akibat kurangnya pemahaman terhadap persyaratan teknis. Narasumber juga menilai bahwa 
media informasi lebih efektif dibandingkan informasi berbasis teks karena mampu 
menjelaskan prosedur secara lebih jelas dan sistematis. Namun, hingga penelitian ini 
dilakukan belum tersedia video panduan yang menjelaskan penggunaan SIAPEL-TEGAS 
secara komprehensif. 

Salah satu media yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi prosedural 
secara lebih komunikatif adalah video animasi 2D. Video animasi 2D mengintegrasikan unsur 
visual, audio, teks, dan gerak sehingga mampu menyederhanakan informasi yang kompleks, 
menarik perharian audiens, serta meningkatkan pemahaman dan daya ingat terhadap 
informasi yang disampaikan (Fassa et al., 2023; Nofita et al., 2025). 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa video animasi efektif sebagai media informasi 
pada layanan publik. Ridho Fadli Arbi (2022) membuktikan efektivitasnya pada layanan 
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administrasi kependudukan, Salsabila et al. (2023) pada layanan keimigrasian, serta  Zein & 
Tsania (2024) pada layanan kesehatan. Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa video 
animasi mampu meningkatkan pemahaman pengguna dalam berbagai konteks pelayanan. 

Meskipun penelitian terdahulu menunjukkan efektivitas video animasi dalam berbagai 
konteks layanan publik, penelitian yang secara khusus membahas perancangan video animasi 
2D sebagai media informasi website SIAPEL-TEGAS dan mengukur efektivitasnya terhadap 
peningkatan pemahaman pengguna masih belum ditemukan. Selain itu, sebagian penelitian 
terdahulu berfokus pada pengembangan media atau evaluasi persepsi pengguna, sedangkan 
pengujian efektivitas menggunakan pendekatan pre-test dan post-test terhadap peningkatan 
pemahaman pengguna masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk 
mengisi kesenjangan tersebut melalui pengembangan media animasi yang disesuaikan 
dengan karakteristik pengguna layanan administrasi kependudukan berbasis website. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan merancang video animasi 
2D sebagai media informasi website SIAPEL-TEGAS serta mengukur efektivitasnya dalam 
meningkatkan pemahaman masyarakat Kota Malang usia 18-30 tahun terhadap layanan 
administrasi kependudukan berbasis daring.  

 
METODE PENELITIAN (PENCIPTAAN/PERANCANGAN) 

Penelitian ini menggunakan metode perancangan dengan model ADDIE (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation) yang dikembangkan oleh Branch (2010). 
Model ini diterapkan untuk merancang video animasi 2D sebagai media informasi website 
SIAPEL-TEGAS sekaligus mengevaluasi efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman 
masyarakat terhadap layanan administrasi kependudukan berbasis daring. Tahapan 
penelitian meliputi analisis kebutuhan, perancangan konsep media, pengembangan video 
animasi, implementasi kepada audiens sasaran, serta evaluasi hasil pengembangan. Alur 
penelitian berdasarkan model ADDIE ditunjukkan pada Gambar 1. 

	
Gambar 1. Tahapan Model ADDIE (Sumber: Herawati). 

Penelitian dilaksanakan di Kota Malang pada November 2025 hingga Mei 2026 dengan 
sasaran masyarakat berusia 18-30 tahun sebagai pengguna layanan SIAPEL-TEGAS. Data 
dikumpulkan melalui wawancara, studi pustaka, validasi ahli, dan kuesioner. Wawancara 
dilakukan dengan tiga narasumber dari Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil 
(Disdukcapil) Kota Malang yang mewakili bidang Pengaduan dan Customer Service (CS), 
Sistem dan Teknologi Informasi (TI), serta Humas dan Media Sosial untuk mengidentifikasi 
permasalahan penggunaan SIAPEL-TEGAS dan kebutuhan media informasi. Studi pustaka 
digunakan sebagai landasan teoritis, sedangkan validasi dilakukan oleh ahli materi dari pihak 
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Disdukcapil Kota Malang dan ahli media dari Program Studi Desain Komunikasi Visual 
Universitas Negeri Surabaya sebelum media diimplementasikan. 

Video animsi 2D dikembangkan menggunakan Adobe Illustrator, Clip Studio Paint (CSP), 
Adobe After Effects, dan CapCut. Produk yang dihasilkan berupa video informasi mengenai 
penggunaan website SIAPEL-TEGAS, mulai dari pengenalan layanan hingga prosedur 
pengajuan administrasi kependudukan secara daring. Efektivitas media dievaluasi 
menggunakan metode One-Group Pre Test-Post test terhadap 32 responden. Tingkat 
pemahaman diukur melalui pre-test dan post-test, sedangkan kelayakan media dinilai 
menggunakan skala Likert. Data peningkatan pemahaman dianalisis menggunakan metode 
N-Gain untuk mengetahui efektivitas media yang dikembangkan.  

 
KERANGKA TEORETIK 

a. Media Informasi 
Media informasi merupakan sarana penyampaian pesan kepada audiens untuk 

mendukung proses komunikasi secara efektif. Dalam era digital, video menjadi salah satu 
media informasi yang banyak digunakan karena mengintegrasikan unsur visual, audio, 
dan narasi sehingga mampu menyampaikan informasi secara lebih menarik dan mudah 
dipahami dibandingkan media berbasis teks. Selain berfungsi sebagai media informatif, 
video juga memiliki fungsi edukatif dan persuasif yang membantu audiens memahami 
informasi secara lebih sistematis	 (Pranata et al., 2022; Hapsari & Zulherman, 2021). 
Karakteristik tersebut menjadikan video sesuai digunakan untuk menyampaikan prosedur 
layanan publik yang kompleks melalui berbagai platform digital. 

b. Video Animasi 2D 
Video animasi 2D merupakan media audio-visual yang menggabungkan ilustrasi dua 

dimensi, tipografi, gerak, dan suara untuk menyampaikan informasi secara komunikatif. 
Dibandingkan media berbasis teks, animasi 2D mampu menyederhanakan informasi 
kompleks melalui visualisasi yang lebih terstruktur sehingga meningkatkan daya tarik dan 
pemahaman audiens (Nalindra, 2023). Sutarman et al. (2025) menyatakan bahwa 
penggunaan karakter dalam animasi dapat membangun kedekatan emosional dan 
meningkatkan keterlibatan audiens terhadap pesan yang disampaikan. Oleh karena itu, 
animasi 2D dinilai sesuai sebagai media informasi SIAPEL-TEGAS karena mampu 
memvisualisasikan prosedur layanan administrasi kependudukan secara ringkas dan 
mudah dipahami. 

c. SIAPEL TEGAS sebagai Layanan Administrasi Kependudukan 
SIAPEL-TEGAS merupakan website pelayanan administrasi kependudukan yang 

dikembangkan oleh Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota Malang sebagai 
implementasi Sistem Pemerintahan Berbasis Elektronik (SPBE). Website ini menyediakan 
berbagai layanan administrasi kependudukan secara daring, seperti pengurusan Kartu 
Keluarga (KK), KTP elektronik (KTP-el), Kartu Identitas Anak (KIA), akta kelahiran, akta 
kematian layanan pindah datang, serta pemantauan status permohonan (Putri et al., 2025). 
Meskipun layanan tekah tersedia secara digital, pengguna tetap memerlukan pemahaman 
terhadap prosedur penggunaan website. Oleh karena itu, media informasi yang 
komunikatif diperlukan untuk membantu masyarakat memanfaatkan layanan secara 
mandiri. 

d. Efektivitas Video Animasi sebagai Media Informasi 
Efektivitas media informasi menunjukkan tingkat keberhasilan suatu media dalam 

mencapai tujuan komunikasi, khususnya dalam meningkatkan pengetahuan dan 
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pemahaman audiens (Rahman, 2020).  Dalam penelitian ini, efektivitas video animasi 
ditinjau dari kemampuannya menyampaikan informasi prosedural secara jelas melalui 
integrasi unsur visual, audio, teks, dan gerak (Zahroh et al., 2025). Efektivitas media diukur 
berdasarkan peningkatan pemahaman masyarakat terhadap penggunaan website SIAPEL-
TEGAS  melalui perbandingan hasil pre-test dan post-test setelah responden menyaksikan 
video animasi yang dikembangkan. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

a. Tahap Analisis (Analysis) 

	
Gambar 2. Proses Tahap Analisis (Sumber: Herawati) 

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan penggunaan website 
SIAPEL-TEGAS serta kebutuhan informasi masyarakat sebagai dasar perancangan 
media. Data diperoleh melalui wawancara dengan tiga narasumber dari Dinas 
Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota Malang yang mewakili bidang Customer Service 
(CS), Sistem dan Teknologi Informasi (TI), serta Humas dan Media Sosial. 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa kendala utama penggunaan SIAPEL-TEGAS 
bukan terletak pada sistem layanan, melainkan pada rendahnya pemahaman pengguna 
terhadap prosedur penggunaan website. Kesalahan yang paling sering ditemukan 
meliputi pengunggahan dokumen yang melebihi batas ukuran maksimal, kualitas 
dokumen yang tidak memenuhi persyaratan, dan kesalahan pengisian data. Narasumber 
juga menyampaikan bahwa masyarakat usia 18-30 tahun sebagai target utama layanan 
digital masih mengalami kesulitan memahami prosedur penggunaan SIAPEL-TEGAS 
karena informasi yang tersedia belum disajikan secara komunikatif. 

Berdasarkan temuan tersebut dilakukan analisis kebutuhan informasi untuk 
menentukan materi yang harus disampaikan pada media animasi. Hasil analisis 
kebutuhan disajikan pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Analisis Kebutuhan Informasi 

Permasalahan Kebutuhan Informasi Implementasi pada Video 

Pengguna belum 
memahami proses registrasi 

Penjelasan langkah pembuatan 
akun 

Menampilkan alur 
penggunaan secara 

berurutan 
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Kesalahan unggah 
dokumen 

Penjelasan format, ukuran, 
dan kualitas dokumen 

Simulasi proses unggah 
dokumen yang benar 

Rendahnya pemahaman 
prosedur 

Visualisasi alur pelayanan 
secara sistematis 

Video animasi 2D dengan 
narasi dan ilustrasi 

 
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, media yang dirancang harus mampu 

menyampaikan prosedur penggunaan SIAPEL-TEGAS secara sederhana, sistematis, dan 
mudah dipahami. Oleh karena itu, video animasi 2D dipilih sebagai media informasi 
karena mampu mengintegrasikan unsur visual, audio dan teks sehingga prosedur 
layanan dapat divisualisasikan secara lebih komunikatif sesuai dengan karakteristik 
masyarakat usia 18-30 tahun. Hasil analisis ini menjadi dasar dalam penyusunan konsep 
kreatif, naskah, dan storyboard pada tahap perancangan. 
b. Tahap Desain (Design) 

Tahap desain bertujuan menerjemahkan hasil analisis kebutuhan menjadi konsep 
komunikasi dan visual yang akan diterapkan pada video animasi 2D. Pada tahap ini 
disusun konsep kreatif, storyboard, serta identitas visual yang meliputi gaya ilustrasi, 
warna, tipografi, dan karakter. Seluruh keputusan desain mengacu pada kebutuhan 
informasi yang telah diidentifikasi pada tahap analisis sehingga media yang dihasilkan 
mampu menyampaikan prosedur penggunaan SIAPEL-TEGAS secara komunikatif dan 
mudah dipahami. 

1) Konsep Kreatif 
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, konsep kreatif video animasi dirancang 

untuk menyederhanakan prosedur penggunaan website SIAPEL-TEGAS yang 
sebelumnya dianggap rumit oleh masyarakat. Informasi yang semula disajikan dalam 
bentuk teks administratif diubah menjadi narasi visual yang komunikatif sehingga 
pengguna dapat memahami setiap tahapan layanan secara lebih mudah. Konsep ini 
bertujuan membangun persepsi bahwa layanan administrasi kependudukan berbasis 
digital dapat diakses secara praktis, jelas, dan ramah bagi masyarakat. 

2) Pendekatan Kreatif 
Pendekatan komunikasi yang digunakan bersifat informatif dan persuasif dengan 

penyampaian yang ramah. Informasi prosedural disusun secara bertahap 
menggunakan bahasa sederhana agar mudah dipahami oleh target audiens. Visualisasi 
didukung penggunaan ilustrasi, ikon, dan simulasi antarmuka website sehingga 
pengguna dapat mengikuti alur pelayanan secara sistematis. Pendekatan tersebut 
dipilih untuk menjawab temuan tahap analisis bahwa sebagian besar pengguna 
mengalami kesulitan memahami prosedur layanan yang hanya disajikan dalam bentuk 
teks. 
3) Kesesuaian dengan Audiens 

Konsep visual disesuaikan dengan karakteristik masyarakat Kota Malang berusia 
18-30 tahun yang terbiasa mengakses informasi melalui media digital. Oleh karena itu, 
digunakan gaya ilustrasi flat design, warna cerah, tipografi sederhana, serta karakter 
maskot Disdukcapil Kota Malang sebagai pemandu informasi untuk meningkatkan 
perhatian dan keterlibatan audiens terhadap informasi yang disampaikan. 
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4) Moodboard 

	
Gambar 3. Moodboard/Referensi Visual (Sumber: Herawati) 

Moodboard digunakan sebagai acuan dalam menentukan arah visual video 
animasi. Referensi visual meliputi pemilihan warga, gaya ilustrasi, tipografi, ikon 
antarmuka, serta nuansa visual yang mendukung citra SIAPEL-TEGAS sebagai 
layanan administrasi kependudukan berbasis digital. 

5) Storyboard 
Berdasarkan konsep kreatif yang disusun, selanjutnya dibuat storyboard sebagai 

pedoman produksi video animasi 2D. 

   
Gambar 4. Storyboard Video Animasi  

Storyboard terdiri atas tujuh adegan utama yang menggambarkan keseluruhan 
alur penggunaan website SIAPEL-TEGAS, mulai dari pengenalan layanan administrasi, 
pengunggahan dokumen, pengecekan status permohonan, penjelasan solusi atas 
kendala yang sering ditemui pengguna, hingga penutup berupa ajakan memanfaatkan 
layanan SIAPEL-TEGAS. 

6) Identitas Visual 
Berdasarkan konsep kreatif dan storyboard yang telah ditetapkan, kemudian 

dirancang identitas visual yang terdiri atas pemilihan warna, tipografi, dan karakter 
maskot. 

Tabel 2. Elemen yang Digunakan untuk Video 
Elemen Hasil 
Warna Biru tua, biru tua, kuning, krem, dan putih. 
Font Lato (judul) dan Mulish (isi) 
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Style/ Gaya Flat Design 
Tone Friendly  dan Modern 

 

 

	
	

	

 
Gambar 5. Elemen yang Digunakan dalam Video (Sumber: Herawati) 

c. Tahap Pengembangan (Development) 
Tahap pengembangan dilakukan untuk merealisasikan konsep yang telah 

dirancang menjadi produk video animasi 2D. Proses pengembangan meliputi 
pembuatan aset visual, proses animasi, validasi ahli, revisi produk, hingga 
menghasilkan video final beserta media pendukung yang siap diimplementasikan. 
1) Pembuatan Ilustrasi dan Elemen 

Tahap pengembangan diawali dengan pembuatan aset visual berdasarkan 
storyboard yang telah disusun pada tahap desain. Aset dikembangkan menggunakan 
gaya flat design yang sederhana dan komunikatif agar sesuai dengan karakteristik 
masyarakat Kota Malang usia 18-30 Tahun sebagai target audiens. Ilustrasi yang 
dihasilkan meliputi pengembangan karakter maskot Disdukcapil Kota Malang, 
pembuatan elemen pendukung berupa latar belakang dan objek visual yang 
digunakan pada setiap adegan, serta mendesain media publikasi. Seluruh aset 
dirancang secara konsisten untuk mendukung penyampaian informasi prosedural 
secara jelas dan mudah dipahami. Hasil pengembangan aset visual ditunjukkan pada 
Gambar. 

 
2) Produksi Animasi 

Tahap animasi dilakukan dengan mengintegrasikan seluruh aset visual yang telah 
dikembangkan berdasarkan storyboard sehingga membentuk alur informasi yang utuh. 
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Gerakan animasi dirancang secara sederhana dan komunikatif agar perhatian audiens 
tetap terfokus pada penyampaian prosedur penggunaan website SIAPEL-TEGAS. 
Selain animasi karakter, video juga memanfaatkan rekam layar (screen record) 
antarmuka website SIAPEL-TEGAS untuk memperlihatkan langkah penggunaan 
layanan secara langsung sehingga pengguna memperoleh gambaran yang lebih nyata 
mengenai proses pengajuan administrasi kependudukan. Tahap akhir meliputi 
penyuntingan video, penambahan narasi, musik latar, efek suara, dan subtitle hingga 
menghasilkan video animasi yang siap dipublikasikan. Tampilan beberapa adegan 
hasil animasi ditunjukkan pada Gambar 

 
Hasil pengembangan berupa video animasi 2D berjudul SIAPEL-TEGAS: Solusi 

Praktis Urus Adminduk Secara Online dengan durasi 5 menit 35 detik yang 
dipublikasikan melalui platform YouTube. Spesifikasi video disajikan pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Spesifikasi Video Animasi 

Aspek Keterangan 
Judul SIAPEL-TEGAS: Solusi Praktis Urus Adminduk Secara Online 

Durasi 5 menit 35 detik 
Resolusi 1920 x 1080 piksel (Full HD) 
Format MOV 

Platform YouTube 
Sasaran Masyarakat Kota Malang usia 18-30 tahun 
 

Penggabungan animasi karakter dengan simulasi antarmuka website memberikan 
visualisasi prosedur yang lebih konkret dibandingkan penyampaian informasi 
berbasis teks.  

3) Validasi Ahli 
Sebelum diimplementasikan kepada pengguna, video animasi divalidasi oleh ahli 

materi dari Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota Malang serta ahli media 
dari Program Studi Desain Komunikasi Visual Universitas Negeri Surabaya. Validasi 
dilakukan untuk menilai kesesuaian isi materi, kualitas visual serta efektivitas media 
sebagai sarana penyampaian informasi. Hasil validasi disajikan pada Tabel. 

 
Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Skor Kriteria 
Kualitas dan akurasi isi 30 Sangat Layak 

Penyampaian Instruksional 14 Sangat Layak 
Bahasa dan komunikasi 10 Sangat Layak 

Total 54 / 55 (98,18%) Sangat Layak 
Ket: Skor maksimum = 55 

 
Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase kelayakan sebesar 98,18% dengan 

kategori sangat layak. Validator menyatakan bahwa materi telah sesuai dengan 
prosedur layanan SIAPEL-TEGAS. Beberapa masukan yang diberikan meliputi 
penyampaian istilah SIAPEL-TEGAS, pembaruan estimasi waktu pelayanan sesuai 
SOP terbaru, serta penyesuaian voice over agar lebih sesuai dengan karakteristik 
audiens. Revisi tersebut diterapkan sebelum tahap implementasi. 
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Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media 
Aspek Skor Kriteria 

Visual dan estetika 19 Sangat Layak 
Animasi dan komposisi 13 Sangat Layak 

Audio dan teknik 16 Sangat Layak 
Kemanfaatan media 10 Sangat Layak 

Total 58 / 65 (89,23%) Sangat Layak 
Ket: Skor maksimum = 65 

 
Validasi ahli media memperoleh persentase kelayakan sebesar 89,23% dengan 

kategori sangat layak. Validator menilai bahwa kualitas visual, animasi, dan fungsi 
media telah mendukung penyampaian informasi secara efektif. Saran perbaikan 
meliputi penambahan penekanan visual pada informasi penting, penyederhanaan 
tampilan tutorial website, dan penyesuaian karakter voice over. Seluruh masukan 
diimplementasikan sebelum media diuji kepada responden. Tingginya nilai validasi 
menunjukkan bahwa video animasi telah memenuhi aspek akurasi informasi, kualitas 
visual, dan kemudahan komunikasi sebagai media informasi layanan publik.  

4) Hasil Akhir Video 
Berdasarkan hasil validasi ahli materi dan media, video animasi 2D direvisi sesuai 

dengan saran yang diberikan, meliputi penyempurnaan materi, voice over (VO), dan 
tampilan visual pada beberapa adegan. Setelah proses revisi, media dinyatakan layak 
untuk diimplementasikan sebagai media informasi website SIAPEL-TEGAS. Hasil 
akhir berupa video animasi 2D berdurasi 5 menit 35 detik yang dipublikasikan melalui 
kanal YouTube  resmi Disdukcapil Kota Malang. Thumbnail video dan QR Code akses 
media ditampilkan pada Gambar. 

 

SCAN 

 
Untuk Akses Video 

SIAPEL-TEGAS: Solusi 
Praktis Urus Adminduk 

Secara Online 
Gambar 6. Dokumentasi dan Akses Video Animasi 2D (Sumber: Herawati) 

5) Media Pendukung 
Selain video animasi 2D sebagai media utama, perancangan ini menghasilkan 

beberapa media pendukung yang berfungsi memperluas penyebaran informasi 
mengenai website SIAPEL-TEGAS. Media pendukung dirancang dengan menerapkan 
identitas visual yang konsisten, meliputi penggunaan warna, tipografi, ilustrasi 
karakter, serta elemen grafis yang sama dengan video animasi. 
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Gambar 7. Media Pendukung (Sumber: Herawati) 

Media pendukung yang dikembangkan terdiri atas booklet, flyer, x-banner, dan 
stiker QR code. Booklet berisi informasi mengenai layanan dan panduan penggunaan 
SIAPEL-TEGAS secara lebih rinci, sedangkan flyer dan x-banner digunakan sebagai 
media promosi untuk memperkenalkan layanan kepada masyarakat. Stiker QR code 
berfungsi memberikan akses cepat menuju website SIAPEL-TEGAS dan video animasi 
melalui perangkat seluler. 

d. Tahap Penerapan (Implementation) 
 Tahap implementasi dilakukan dengan mendistribusikan video animasi 2D melalui 

kanal Youtube  dan Instagram resmi Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota 
Malang sehingga dapat diakses oleh masyarakat. Selain sebagai media publikasi, tahap 
ini juga mencakup pengujian efektivitas media menggunakan desain One-Group Pre-Test 
dan Post-Test terhadap 32 responden yang merupakan masyarakat Kota Malang berusia 
18-30 tahun sesuai karakteristik sasaran penelitian.  

Pengumpulan data dilakukan secara daring menggunakan Google Form. Responden 
terlebih dahulu mengerjakan pre-test untuk mengukur tingkat pemahaman awal 
mengenai penggunaan website SIAPEL-TEGAS, kemudian menonton video animasi 
melalui tautan YouTube yang disediakan, dan selanjutnya mengerjakan post-test untuk 
mengukur peningkatan pemahaman setelah memperoleh informasi dari media yang 
dikembangkan. Selain itu, responden juga diminta memberikan penilaian terhadap 
kualitas media berdasarkan aspek kejelasan informasi, tampilan visual, audio, dan 
kemudahan memahami materi. 

e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui efektivitas video animasi 2D sebagai 

media informasi website SIAPEL-TEGAS. Evaluasi melibatkan 32 responden masyarakat 
Kota Malang berusia 18-30 tahun melalui pre-test, post-test,  analisis  N-Gain, serta 
penilaian responden terhadap kualitas media menggunakan skala Likert. 
1) Peningkatan Pemahaman (Pre-test dan Post-test) 
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Gambar 8. Grafik Perbandingan Hasil Pre-Test dan Post-Test 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa rata-rata nilai responden meningkat dari 73,2 
pada pre-test menjadi 90,2 setelah menonton video animasi 2D. Peningkatan tersebut 
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu membantu responden 
memahami prosedur penggunaan website  SIAPEL-TEGAS dengan lebih baik. Temuan 
ini menunjukkan bahwa penyajian informasi melalui kombinasi animasi, narasi, 
subtitle, dan  rekaman layar (screen record) mempermudah audiens dalam memahami 
prosedur layanan administrasi kependudukan yang sebelumnya dianggap kompleks. 
Hasil ini sejalan dengan teori media informasi yang menyatakan bahwa media audio-
visual mampu meningkatkan pemahaman karena menggabungkan unsur visual dan 
auditori dalam penyampaian informasi (Hapsari & Zulherman, 2021). Dengan 
demikian, peningkatan skor yang diperoleh pada penelitian ini menguatkan bahwa 
video animasi 2D layak digunakan sebagai media informasi layanan administrasi 
kependudukan berbasis digital.  

2) Analisis Efektivitas (N-Gain) 
Tabel 6. Hasil Analisis N-Gain 

Komponen Penilaian Nilai 
Rata-rata Nilai Pre-Test 73,2 
Rata-rata Nilai Post-Test 90,2 

Nilai N-Gain 0,63 
Kategori Sedang 

Efektivitas media dianalisis menggunakan metode Normalized Gain (N-Gain). Hasil 
perhitungan menunjukkan nilai 0,63, yang mana termasuk dalam kategori sedang. 
Nilai tersebut menunjukkan bahwa video animasi 2D memberikan peningkatan 
pemahaman yang cukup efektif terhadap penggunaan website SIAPEL-TEGAS. 
Meskipun belum mencapai kategori tinggi, peningkatan ini mengindikasikan bahwa 
media berhasil membantu responden memahami informasi yang sebelumnya kurang 
dipahami, khususnya mengenai persyaratan dokumen dan prosedur pelacakan 
permohonan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media audio-visual 
mampu meningkatkan efektivitas penyampaian informasi karena mengombinasikan 
unsur gambar bergerak, narasi, dan demonstrasi prosedural dalam satu media. 
Penyajian informasi secara bertahap melalui simulasi penggunaan website juga 
membantu mengurangi beban kognitif pengguna ketika mempelajari prosedur 
layanan digital. 

3) Respons Responden terhadap Media 
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Tabel 7. Ringkasan Penilaian Responden 
Aspek Persentase Kategori 

Pemahaman informasi 90,63% Sangat Baik 
Kejelasan penyampaian 90,00% Sangat Baik 

Visual dan animasi 87,50% Sangat Baik 
Bahasa dan narasi 91,25% Sangat Baik 
Kelayakan media 91,25% Sangat Baik 

 
Hasil penilaian responden menunjukkan bahwa seluruh aspek memperoleh 

kategori sangan baik, dengan persentase berkisar antara 87,50% hingga 91,25%. 
Penilaian tertinggi diperoleh pada aspek penggunaan bahasa, kemudahan memahami 
informasi, serta kelayakan media sebagai sarana informasi masyarakat. Sementara itu, 
aspek visual dan animasi juga memperoleh penilaian positif karena dianggap mampu 
menarik perhatian sekaligus membantu menjelaskan prosedur penggunaan SIAPEL-
TEGAS. Temuan tersebut menunjukkan bahwa keberhasilan media tidak hanya 
dipengaruhi oleh isi informasi, tetapi juga oleh kualitas komunikasi visual yang 
diterapkan. Penggunaan karakter maskot, ilustrasi, warna, tipografi, subtitle, serta 
rekaman layar mampu meningkatkan keterlibatan audiens sehingga proses 
penyampaian informasi menjadi lebih efektif. 

4) Tanggapan Responden 
Tabel 8. Ringkasan Tanggapan Responden 

Kategori Ringkasan 
Bagian paling mudah dipahami Tutorial penggunaan SIAPEL-TEGAS 

Bagian membingungkan Notifikasi dan lokasi pengambilan 
Kritik Audio, kontras warna 
Saran Timestamp pada YouTube 

 
Selain memperoleh penilaian kuantitatif yang tinggi, responden juga memberikan 

tanggapan positif terhadap video yang dikembangkan. Mayoritas menyatakan bahwa 
bagian tutorial penggunaan website merupakan segmen yang paling mudah dipahami 
karena menampilkan demonstrasi penggunaan sistem secara langsung. Beberapa 
responden juga memberikan masukan terkait tempo narasi, kualitas audio, dan 
peningkatan kontras warna pada beberapa adegan. Masukan tersebut menjadi bahan 
evaluasi untuk penyempurnaan media pada pengembangan berikutnya. 

5) Penegasan Efektivitas 
Secara keseluruhan, hasil evaluasi menunjukkan bahwa video animasi 2D yang 

dikembangkan memenuhi tujuan penelitian sebagai media informasi website SIAPEL-
TEGAS. Peningkatan skor pemahaman dari 73,2 menjadi 90,2 , nilai N-Gain sebesar 
0,63, serta penilaian responden yang didominasi kategori sangat baik menunjukkan 
bahwa media ini efektif meningkatkan pemahaman masyarakat terhadap prosedur 
layanan administrasi kependudukan berbasis digital. Temuan ini memperkuat bahwa 
penerapan animasi 2D sebagai media informasi mampu menyampaikan prosedur 
layanan secara lebih komunikatif, menarik, dan mudah dipahami dibandingkan 
penyampaian informasi berbasis teks saja

 

SIMPULAN DAN SARAN 
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Penelitian ini menghasilkan video animasi 2D sebagai media informasi website SIAPEL-
TEGAS yang dikembangkan menggunakan model ADDIE untuk membantu masyarakat 
memahami prosedur layanan administrasi kependudukan secara daring. Media dirancang 
berdasarkan kebutuhan informasi pengguna dengan mengintegrasikan ilustrasi bergaya flat 
design, karakter maskot, narasi komunikatif, subtitle, dan rekaman layar website sehingga 
informasi prosedural dapat disampaikan secara lebih sederhana, sistematis, dan mudah 
dipahami. Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa media berada 
pada kategori sangat valid, sedangkan hasil evaluasi kepada masyarakat usia 18-30 tahun 
menunjukkan adanya peningkatan pemahaman setelah menonton video, yang ditunjukkan 
oleh kenaikan rata0rata nilai dari 73,2 menjadi 90,2 dengan N-Gain sebesar 0,63 (kategori 
sedang). Selain itu, penilaian responden terhadap aspek visual dan penyampaian informasi 
berada pada kategori sangat baik. Temuan tersebut menunjukkan bahwa video animasi 2D 
efektif digunakan sebagai media informasi untuk meningkatkan pemahaman masyarakat 
mengenai penggunaan layanan SIAPEL-TEGAS.   

Media yang telah dikembangkan dapat dimanfaatkan sebagai pendukung sosialisasi 
layanan digital Disdukcapil Kota Malang melalui berbagai platform digital serta diperbarui 
secara berkala apabila terdapat perubahan prosedur layanan. Penelitian selanjutnya 
disarankan melibatkan jumlah responden yang lebih beragam, cakupan wilayah yang lebih 
luas, serta menerapkan evaluasi dengan kelompok pembanding atau pengamatan jangka 
panjang agar efektivitas media dapat dikaji secara lebih komprehensif. 
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