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Abstrak. Penjabaran PP No.28 tahun 2008 terkait Kebijakaiudtri Nasional
(KIN) menetapkan kota Cimahi sebagai basis kotageetbangan industri
animasi dan mengambiéading sector di bidang animasi, film dan ICT. Dalam
bidang animasi, potensi SDM animasi SMK dinilai lolpakar dan industri
cukup diminati namun kurang dari sisi kompetensi Kaalitas hasil. Penelitian
ini akan mengungkap eksistensi edukasi animasikaingSMK di Cimahi
berdasarkan parameter kualitas hasil tes gambtsaskeesentasi siswa animasi
untuk dikaitkan pada evaluasi edukasi animasi SNICidhahi. Penelitian ini
menunjukkan kurangnya kemampuan menggambar sisbhagaie kemampuan
dasar animasi. Berdasarkan hal tersebut, dirumuskatu strategi peningkatan
potensi edukasi formal SDM animasi SMK di kota Ciindengan menggunakan
saringan ujian masuk gambar secara tepat yang isdengan karakteristik
keahlian bidang animasi.

Kata Kunci: animasi; evaluasi; gambar; kejuruan; strategi.

Abstract. Explanation of PP No0.28 of 2008 related to theidyet Industrial
Policy (KIN) sets Cimabhi city as a base of animatiodustry development and
as a leading sector in the field of animation, fibmd ICT. Vocational high
school animation rated by industry experts is gatteactive but less in terms of
competence and result qualities. This study retleallack of competence of
animation education at vocational high school léaeCimahi based on quality
parameters of the drawing test from students sketebentations. Therefore, to
improve its potentials, a formulated educationtstgg and student entry test
based on drawing is needed followed with refinitigeo educational process.

Keywords: animation; drawing; evaluation; strategy; vocational school.

1 Pendahuluan

Sekretaris Jenderal Departemen Perindustrian Agalsajena mengemukakan
dalam acara pemaparan kinerja industri tahun 26@8wa industri kreatif
informasi dan komunikasi telah ditetapkan sebaggustri prioritas, khususnya
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industri animasi. Kota Cimahi yang saat ini menjddisis pengembangan
industri animasi terkait dengan penjabaran dari M® 28 Tahun 2008
mengenai Kebijakan Industri Nasional (KIN) [1] bgkesama denga@imahi
Creative Association (CCA), berusaha untuk memancing minat para animato
dan pelaku animasi baik amatir ataupun profesigralbrangan maupun studio
dalam berbagai lomba damorkshop berupatraining animasi tingkat SMA-
SMK dan umum. Banyaknya partispasi dan keterlib&8®M SMK dalam
berbagai acara yang terkait animasi di Cimahi bersenenandakan bahwa
mereka memiliki potensi yang besar untuk menggenakioda perekonomian
Cimahi melalui animasi.

Potensi tersebut masih dipertanyakan karena watalpalitas keluaran hasil
animasi tersebut dinilai cukup bagus dalam hasbet#pa lomba animasi
Cimahi dan memiliki alumni SMK (SMKN 1) yang sangaitif di lingkup
Cimahi menurut data komunitas CCA, 2011, namunngitaerani bersaing di
pasar nasional maupun internasional. Hal tersebdihat dari minimnya
keikutsertaan animasi SMK Cimahi di kancah nasiomalipun internasional.

Untuk merunut potensi dalam edukasi formal, malsugiinlah penelitian ini
sebagai studi evaluasi kompetensi SDM animasi &hgkMK di Cimahi.
Hasilnya selain untuk meningkatkan mutu edukasmasi SMK di Cimahi,
juga diharapkan dapat mempertegas posisi edukesasintingkat SMK dalam
mencapai keunggulan kompetensi animasinya padangmendidikan nasional
berdasarkan kebutuhan industri animasi.

Berdasarkan premis tersebut maka disusunlah foemp&amasalahan berikut:
Bagaimana strategi optimalisasi edukasi animasi formal yang dapat diterapkan
pada tingkat SMK di Kota Cimahi?

2 M etode

Metode analisis data yang akan digunakan adaldisiandata induktif dengan
metoda penelitian kausal komparatif untuk menyklidebab yang mungkin
untuk suatu pola yang dilakukan dengan cara menihgkah subyek dimana
pola tersebut ada dengan subyek yang serupa dip@aaersebut tidak ada
atau berbeda. Tujuan utamanya adalah untuk meiljedjpshkah satu atau lebih
kondisi yang sudah terjadi mungkin menyebabkan gukxln perilaku pada
subyek. Metode tersebut diawali oleh analisis has8 gambar sebagai
parameter kualitas eksisting edukasi animasi di SMKmahi yang
dikomparasikan dengan SMK animasi berprestasi daMp
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2.1 Pendekatan

Penelitian ini akan menggunakan pendekatan stugliskdimana secara sengaja
mengambil SMK yang memiliki kurikulum animasi dirahi, yaitu SMKN 1
yang mengajarkan animasi sebagai muatan lokalrdsgm RPL dan TP4, lalu
SMK-TI Garuda Nusantara Cimahi yang merupakan satunya SMK yang
memiliki jurusan animasi di Cimahi. Sebagai komparga diambil SMKN 4
Malang yang dikenal berprestasi di bidang animebih dari 30 prestasi dalam
animasi semenjak berdiri pada 2007 (data intenmalspn animasi SMKN 4
Malang).

Pengukuran eksisting kualitas edukasi animasi akadasarkan pada penilaian
tes gambar sketsa presentasi, karena menurut resyqniaktisi dan pelaku
industri animasi pada acara sharing animasi di BICnahi Juli 2011,

kemampuan menggambar merupakan dasar kemampuaasaryiamg mutlak

dikuasai sebagai kemampuan berbahasa visual. $lelfilga dikarenakan pada
2011, belum terdapat alumnus jurusan animasi p;Mi&H Garuda Nusantara
(berdiri tahun 2009) dan pada SMKN 1 Cimahi matanimasi masih

merupakan muatan lokal pada jurusan teknik non asiimiP4 (Teknik

Produksi dan Penyiaran Program Pertelevisian) gghirdikhawatirkan bias
dengan nilai kompetensi induknya.

Sesuai dengan metode kausal komparatif yang memopakiatu bentuk
penelitian kualitatif, maka analisis data berdasarknstrumen tes yang
dilakukan juga menggunakan teknik analisis kudlite®enilaian hasil tes
gambar yang berupa angka sebagai indikatonya, kemuiikonversi menjadi
predikat hasil akhir yang mewakili angka-angkaeliap kategori tersebut.

3 Hasil dan Pembahasan
3.1 Tinjauan

Kelompok produktif dalam kelompok mata pelajaran SMK terdiri atas
sejumlah mata pelajaran yang diatur dan dikelompokidalam Dasar
Kompetensi Kejuruan yang merupakan kekhususan @&WiK dimana
kelompok produktif tersebut memerlukan juga pengagngajar yang memiliki
pengalaman di bidang industri terkait karena Kudku Tingkat Satuan
Pendidikan (KTSP SMK) mengacu kepada Standar KtenpeKerja Nasional
Indonesia (SKKNI). Hingga 2011, di program keahlg@rmasi belum ada yang
mengacu pada SKKNI, hal tersebut dikarenakan beknrentuknya SKKNI
bidang keahlian animasi yang resmi di Indonesianggla digunakan Standar
Kompetensi Nasional Bidang Keahlian Animasi (SKNB¥imasi) yang
rancangannya telah disusun pada 2006 oleh pakgpelaku industri animasi

[2].
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Makna kompetensi merujuk pada Mendiknas (SK.04/0220 adalah
seperangkat tindakan cerdas, penuh tanggung javeady wimiliki oleh
seseorang sebagai syarat untuk dianggap mampu roddyarakat dalam
melaksanakan tugas-tugas dibidang tertentu [3lar@fdn standar kompetensi
kelulusan pada satuan pendidikan menengah kejutbertujuan untuk
meningkatkan kecerdasan, pengetahuan, kepribadibklak mulia, serta
keterampilan untuk hidup mandiri dan mengikuti gdikén lebih lanjut sesuai
dengan kejuruannya [4]. Oleh karena itu dapat diskan bahwa kompetensi
SMK yang diharapkan dari program keahlian animatalah membentuk
animator yang cerdas, mampu mengelola dan meldksankeahlian yang
sesuai dengan industri terkait serta memiliki tamgpjawab sebagai bagian
dari industri animasi nasional dan sebagai bagg@inndasyarakat umum.

Animasi sendiri di SMK terutama di Cimahi banyakediui sebagai mata
pelajaran Muatan Lokal (mulok) dari program keahliRekayasa Perangkat
Lunak (RPL), Teknik Produksi dan Penyiaran Progmemtelevisian (TP4),
Multimedia (MM) dan Desain Komunikasi Visual (DKVKurikulum Muatan
Lokal menurut Undang-Undang no.20 tahun 2004 p&3alayat (1) wajib
dimiliki oleh pendidikan dasar dan menengah. Mehpanduan penyusunan
KTSP jenjang Pendidikan Dasar dan Menengah [5] Buadiokal dijabarkan
sebagai kegiatan kurikuler untuk mengembangkan ketemgi yang disesuaikan
dengan ciri khas dan potensi daerah, yang matetitigia dapat dikelompokkan
dalam mata pelajaran yang ada, atau materinydudrémyak sehingga harus
menjadi mata pelajaran tersendiri. Substansi mafajgvan muatan lokal
ditentukan oleh satuan pendidikan, tidak terbataslap mata pelajaran
keterampilan [6].

Karena Cimahi sendiri difokuskan pada pengembaaganasi sebagai potensi
daerah, maka langkah untuk menjadikan animasi sébagfa pelajaran muatan
lokal pada program keahlian yang masih terkait dengnimasi sudah tepat.
Kompetensi keahlian animasi sendiri pada SMK saatdigolongkan pada
bidang studi Teknologi Informasi dan Komunikasi ahal program studi
keahlian Teknik Komputer dan Informatika, hal isingak menjadi pertanyaan
dari guru dan pengajar animasi yang beropini baammnasi lebih dekat pada
bidang studi seni rupa. Hal tersebut dikarenakampeatensi animasi lebih
banyak menggunakan kemampuan seni untuk mengekspresmlar, gerakan,
gambar, dansense animasi. Sebagai penegasan hal tersebut, Standar
Kompetensi Nasional Bidang Keahlian Animasi [2] memumkan mengenai
pentingnya keahlian kesenirupaan berupa kemampuarggambar sebagai
dasar pengembangan keahlian kompetensi animasi.

Dalam gambar sketsa, terutama sketsa presentasmpehan detail dapat
menjadi poin unggulan, namun sebelum menyeketsébg@anterlebih dahulu
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harus mengerti dan memahami koridor konteks damshatsejauh mana sketsa
tersebut dapat dikembangkan, karena jika keluarbdéasan dan konteks, suatu
gambar atau sketsa dapat menurun nilainya, atakabdbisa menjadi sebuah

kesalahan yang fatal [7].

Prinsip, ekspresi, dan teknik menggambar, di atasebut merupakan dasar
yang harus diperhatikan untuk membuat gambar yé&agus’ dan ‘benar’,
sedangkan untuk menghasilkan sebuah gambar yangnjpérdiperlukan
penambahan unsur kreativitas. Kreativitas dalanugvgambar sendiri menurut
hasil diskusi dan wawancara dengan Muhammad |IHBergiam Studi Desain
Produk Industri, FSRD, Institut Teknologi Bandur&gptember 2011) pakar
bahasa rupa dari desain produk ITB, dapat dicirifan beberapa faktor yang
mempengaruhi sebagai berikut dimana urutan tenatesjadi faktor yang
terpenting (Gambar 1):

1. Kontekstual, dimana kreativitas yang memiliki niladalah yang
dikembangkan sesuai dengan konteks dan lingkupnya.

2. Bermain dengan batasan, bercirikan proses kreagj parmain pada batas
konteks.

konteks ‘

A —— | Ciri orang kreatif

— | Ciri kurang kreatif

Gambar 1 Ciri Orang Kreatif: Bermain Dengan Batasan.

3. Original, dalam pengertian yang berbeda dari umum dan kekan,
‘nakal’ mampu memunculkan nilai-nilai baru dan maradp ke proses
inovatif.

4. Wawasan, yang bercirikan nilai pengetahuan yangsdidkan oleh latar
sosial budaya, pengalaman, kemampuan pengamatanpetzggetahuan
literatur.

5. Keberanian, yang berupa aksi untuk mengeksekusi dadam media
gambar

Penyederhanaan hal di atas dapat diuraikan mdlahel 1 di bawah ini yang
memuat ciri-ciri yang terlihat dalam gambar:
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Tabel 1 Ciri-ciri yang terlihat pada gambar.

Unsur Gambar Ciri yang Terlihat

Kreativitas 1. Kontekstual
(Goodness) 2. Bermain dengan batasan

3. Original (berbeda dengan umume-inovatif)

4. Wawasan (citra pengetahuan)

5. Keberanian
Ekspres 1. Gayastyle, dan ciri khas gambar
(Fitness) 2. Perwujudan elemen ekspresi didalam gambar berupa

ekspresi wajah, gesture, tarikan garis, suasana

Teknik . Keluwesan penggunaan alat gambar
(Correctness) . Pemaksimalan media gambar

. Teknik rendering (arsir, shading)
. Penguasaan menggambar obyek (karakter, bendaledqusiill life)
. Penerapan prinsip gambar:

* Kesatuan (harmoni dan keutuhan gambar)

* Tekanan (penentuan obyek utama)

* Keseimbangan (perbandingan jarak dan ukuran autyek)

* Proporsi (perbandingan gambar dan media gambar)

* Sudut pandang (angle dan perspektif)

* Kesan 3 dimensi (penguasaan cahaya dan bayangan)

* Elemen penunjang (. adanya faktor pembanding siala)

b WNPE

Ciri-ciri di atas didasari oleh proses dan tingkadaya imajinasi yang berbeda-
beda pada tiap individu sehingga pola masukan yamga dari stimuli luar

dapat memunculkan keluaran hasil gambar yang batbeda pada masing-
masing individu. Dalam prosesnya, pemunculan airi-kreativitas dalam

proses kreasi di atas berlangsung secara seremgradarmd proses belajar,
membentuk memori, dan berimajinasi, yang mana hialmienurut Primadi

sebagai pakar Bahasa Rupa, disebut dengan bergigral, yaitu suatu

kemampuan yang secara alamiah dimiliki oleh setiapusia [8].

Gambar 2 Limas Citra Manusia oleh Primadi dalam Proses Krégwesiasi,
Belajar [8].
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Lebih lanjut menurut Primadi, kreativitas merupakaalah satu dari 3
kemampuan utama yang dimiliki oleh setiap manugdgtu fisik, rasio, dan
kreatif. Kadar dari 3 kemampuan inilah yang berbeelda perimbangannya
pada setiap manusia, hubungan ketiga kemampuarautnsebut dilukiskan
dalam bentuk limas yang disebut limas citra mani@iaeperti pada Gambar 2.

Dalam limas tersebut dapat dilihat bahwa ketiga &®puan utama manusia
terletak pada rusuk utama, sedangkan pada alasrdia tari gerak, perasaan,

dan imajinasi. Garis yang saling berhubungan tetseienggambarkan suatu
proses kerjasama, misalnya kreativitas pada limatad, merupakan kerjasama
dari kemampuan rasio dan imajinasi, serta juga paian kerjasama dari fisik

dan perasaan.

i

INUEILLSL u, \\J‘///V ;

. Rasio
(Pengetahuan) = :

Gambar 3 Integrasi pada limas citra manusia berdasarkannpeies gambar
menjadi limas taksonomi edukasi.

Di puncak limas terdapattuis (I) sebagai integrasi ketiga rusuk utama, lalu di
ketiga ujung alas terdapagoodness (G) yang merupakan integrasi antara
kreatif, imajinasi, dan perasaan, laarrectness (C) yang merupakan integrasi
rasio, gerak, dan imajinasi, déimess (F) yang merupakan integrasi dari fisik,
gerak, dan perasaan [&}oodness dalam unsur gambar dapat merupakan hasil
output dari kreativitag;orrectness dapat berarti benar secara teknik dan prinsip
menggambar, sertéitness yang bisa berupa aktualisasi dan citra diri dari
perasaan penggambar yang ekspresif.

Tiga kategori unsur yaitu kreativitas, ekspresi tiknik dipergunakan sebagai
faktor penilaian utama terhadap analisis instrutesngambar dimana rata-rata
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dari ketiga unsur itulah yang akan menjadi nilainua dalam sebuah gambar
tersebut. Teori limas citra manusia dan taksonoohikasi Bloom akan
dileburkan dengan unsur-unsur dalam gambar tersehtuk memperoleh
koneksi dan keterkaitan antara ciri-ciri yang tetidalam gambar sebagai hasil
analisis gambar tersebut dengan ranah edukastadaenomi Bloom [9] yang
mencakup kognisi, afeksi, dan psikomotor serta hghonya dengan
kemampuan siswa yang terlihat dalam limas citra usiantersebut. Hasil
leburan tersebut dapat disebut limas taksonomiasiuk

Dalam Gambar 3 terlihat kedinamisan hubungan arkteraampuan utama
manusia dengan nilai taksonomi edukasi. Jika diliz@a proses kreatif dalam
limas di atas maka kreativitas dapat dikatakanakearpa dari kemampuan fisik
dan ranah afeksi, juga merupakan kerjasama damhratognisi dengan

kemampuan imajinasi. Limas pada Gambar 3 dapat apanfungsinya apabila

ranah rasio (pengetahuan) atau informasi diberdam diterima secara benar
dan jelas, serta kondisi kemampuan fisik yang fiin dsehat serta

memungkinkan untuk berkarya. Faktor imajinasi daliamas tersebut dianggap
kondisi yang khas dan ideal fungsinya pada setidjvitlu.

3.2 Jenis Peserta dan Prosedur Tes

Peserta tes diambil secara sengaja dan heterogaoruls SMK yang
mengambil mata pelajaran animasi rata-rata mengajadasar gambar pada
semester ganjil, oleh karena itu tes gambar dilakupada akhir semester
genap. Tes SMKN 1 dilakukan pada siswa tingkatr@san Teknik Penyiaran
dan Program Pertelevisian (TP4) sejumlah 27 si@btersebut dikarenakan
edukasi animasi baru diajarkan di tingkat 2. TeskSM Garuda Nusantara
dilakukan pada tingkat 1 sebanyak 24 siswa darkaing sebanyak 8 siswa,
belum ada siswa yang berada di tingkat 3. Tes SMKalang dilakukan pada
17 siswa tingkat 2 dan 3 secara acak. Jumlah peset¢ra pada Tabel 2.

Tabel 2 Tabel Jumlah Peserta Tes Gambar.

Siswa L aki- Siswa TOTAL
L aki Perempuan PESERTA
SMKN 1 Cimahi 9 18 27
SMK-TI GNC 28 4 32
SMKN 4 Malang 5 12 17
TOTAL PESERTA 42 34 76
PROSENTASE 55,3% 44,7% 100%

Prosedur tesnya, siswa dikumpulkan dalam sebuatganadi masing-masing
SMK tempat penyelenggaraan tes, setelah dilakukanggnalan, siswa
diberikan dua lembar kertas. Lembar pertama bieldsititas siswa dan lembar
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ke-2 berisi soal dan digunakan untuk media gamBatunjuk teknis yang
diberikan adalah sebagai berikut:

Menggambar 9 obyek yang tertulis pada sebuah bikiafad

(awan, gunung, matahari, ular, pohon, rumah, sujgrabatan, dan ular).
Alat gambar yang digunakan bebas.

Tujuan dan bentuk gambar adalah sketsa presentasi

Menuliskan obyek yang paling disukai dibagian bawah

Boleh menggunakan segala cara untuk menggambar.

Waktu menggambar 15 menit.

NogkrwdE

3.3 Prosedur Penilaian Tes

Hasil dari tes gambar akan dianalisis secara tatiflinelalui penilaian dengan
angka berdasarkan tiga kategori, yaitu kreatividspresi, dan teknik yang
mengacu pada Tabel 1. Tiap kategori memiliki negtailai 1 hingga 10
dimana angka 1 adalah paling buruk, dan angka liigpbhagus, hasil dari
ketiga kategori tadi lalu dirata-rata dan dibakdl predikat [10] yang mewakili
pembulatan angka yang dihasilkan.

Tabel 3 Tabel Nilai dan Predikat yang Mewakili.

Predikat Kurang Kurang Sedang Baik Baik
Sekali Sekali
Nilai 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10

Untuk mengejar hasil yang obyektif, maka selaineftiéin terdapat 2 orang
penilai lain yang berasal dari latar keahlian amsindian komik yang berasal dari
asosiasi kreatif di Cimahi (CCA) dan masing-masietph terjun secara
profesional dibidang tersebut sehingga tim pedadiri dari 3 orang.

Sebelum proses penilaian, dijabarkan terlebih dalkohdisi, peraturan, dan
konteks yang melingkupi penyelenggaraan tes, seeagenai unsur-unsur
dalam gambar dan ciri-ciri yang terlihat terhadapur kreativitas, ekspresi, dan
teknik sesuai dengan Tabel 1 yang bertujuan unterkyamakan persepsi.

Untuk mengejar keobyektifan penilaian, tim pendderikan selembar kertas
yang berisi garis penilaian polos sepanjang 10 angymewakili angka 1-10,
semakin kekanan torehan maka semakin baik nilaiRgmilaian dilakukan
dengan cara mengukur posisi torehan dengan pesdgdui hasilnya diubah
menjadi angka sesuai perbandingan panjang gar#s, rdételah itu angka
tersebut dirata-rata dengan pembulatan angka iahakl lagi ke predikat yang
mewakili angka tersebut sesuai dengan TabeCC@ntoh dari form hasil
penilaian tes siswa terlihat seperti dalam Talsibdawah ini.
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Tabel 4 Contoh form penilaian hasil tes siswa laki-laki $MK-TI Garuda
Nusantara Cimabhi.

Nilai

Gambar Kategori Nilai Total N. R. Predikat
Kreativitas 4.6
12 4 Kurang
,"'"j—.;w +;,5F' : .
P ) Ekspresi 4.2
K 3 Teknik 32
Obyek Yang Paling Menarik Gunung

34 Hadl

Tabel 5 Komparasi kategori dan rata-rata hasil predikaBté& studi kasus di
Cimahi dengan SMKN 4 di Malang.

SMKN 1 Cimahi SMK-TI GNC SMKN 4 Malang
KATEGORI PREDIKAT PREDIKAT PREDIKAT
KREATIVITAS Sedang Sedang Sedang
EK SPRESI Kurang Kurang Sedan
TEKNIK Kurang Sedang Baik
RATA-RATA KURANG SEDANG BAIK

Jika diperhatikan dalam Tabel 5 di atas, terlirediviia predikat rata-rata pada
SMKN 1 Cimahi dan SMK-TI Garuda Nusantara Cimahisinapada level
‘kurang’ dan ‘sedang’, hal ini berbeda dengan heesl di SMKN 4 Malang
yang mayoritas siswanya mendapat predikat ‘baik’.

3.4.1 AnalisisHasil TesSMK T| Garuda Nusantara Cimahi

Berikut ini pelibatan teori limas taksonomi edukasengenai penjabaran
kemampuan utama manusia yang dikaitkan dengan rakabnomi edukasi
sebagai saran evaluasi didasarkan pada Tabel 6.

Menurut tabel predikat terhadap unsur gambar digtagy diterapkan pada
limas taksonomi pendidikan pada Gambar 4, makatdhlizat kaitan predikat
terhadap unsur gambar adalah sebagai berikut:
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1. Goodness (baik) dapat tercapai dengan meningkatkan kemampua
kreatifitas, dan melatih ranah afeksi yang masilihte kurang agar dapat
terintegrasi baik dengan kemampuan imajinasi.

2. Corectness (benar) bisa tercapai dengan meningkatkan rarikbrpstorik.

3. Fitness (serasi) dapat tercapai dengan meningkatkan raséomotorik
dan terutama memperbaiki kekurangan pada ranakiafek

Gambar 4  Limas taksonomi edukasi terkait hasil tes SMK-Hr@@&la Nusantara
Cimahi.

Berdasarkan dari analisis di atas, maka yang pdrpherhatikan dalam
kemampuan gambar sebagai dasar kemampuan anim&WiiTlI Garuda
Nusantara Cimahi adalah materi yang mencakup damulbengan terutama
pada ranah afeksi.

4 Pembahasan

4.1  Strategi Portal Kreatif Sebagai Basis Awal Seleksi
Kompetens Siswa Animasi SMK

Gambar sebagai dasar kemampuan awal seorang pahakiasi merupakan

kunci kompetensi yang diakui oleh standar kompeteasional, juga oleh

dunia industri, oleh karena itu diperlukan stratggig menjadikan kemampuan
menggambar sebagai dasar unsur kreativitas, unsyresi diri, dan unsur

teknik yang terukur sehingga dapat menjadi sebuatalpkhusus berupa tes
ujian masuk atau tes sertifikasi profesi dalam dy@ndidikan animasi maupun
dunia animasi profesional.
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Strategi portal mengacu kepada makna portal yadgmd&amus bahasa
Indonesia diartikan sebagai pintu gerbang. Pensrajrategi portal tersebut
dalam pendidikan SMK animasi adalah sebagai gerlpeglidikan formal
animasi dimana selain berfungsi sebagai standarigas saringan masuk
(USM) SMK animasi, juga dapat digunakan sebagagkah awal monitoring
potensi dan kompetensi siswa yang mengikuti tesebert. Strategi portal
tersebut dapat disusun berdasarkan elemen dan-umsur berupa ciri-ciri
yang terlihat pada sebuah gambar, seperti terteta pabel 6 berikut:

Tabel 6 Pengembangan strategi portal siswa animasi SMK.

Unsur Gambar Ciri yang Terlihat Strategi Portal
Kreativitas 1. Kontekstual Portal Kreativitas
(Goodness) 2. Bermain dengan batasan * Tes Gambar Konsep
3. Original (berbeda dengan umum- « Tes Kreativitas damroblem
inovatif) solver
4. Wawasan (citra pengetahuan) « Tes Psikologi-Spatial
5. Keberanian « Tes Potensi Akademik
Ekspresi 1. Gaya, style, dan ciri khas gambar Portal Aktualisasi nilai
(Fitness) 2. Perwujudan elemen ekspreskEkspresif
didalam gambar berupa ekspresi « Tes Gambar Presentasi
wajah, gesture, tarikan garis, « Tes PsikologiAssesment —
suasana. Menjual gambar
* Tes Gambar Bebas
Teknik 1. Keluwesan penggunaan alat gamba?ortal Keahlian Terencana
(Correctness) 2. Pemaksimalan media gambar ¢ Tes Gambar Komposisi
3. Teknik rendering (arsishading) * Tes Efisiensi Waktu Gambar
4. Penguasaan menggambar obyek . Tes Rendering Gambar
(karakter, benda komplek, still life)  Manual
5. Penerapan prinsip gambar (Avrsir, shading)

Tabel di atas menampilkan beberapa arah pengembatigaegi portal yang
cocok dan dapat diterapkan sesuai dengan strabegpdtensi yang dicari dan
diinginkan terhadap siswa SMK animasi. Dalam petkamgannya, strategi
portal ini dapat dikembangkan sesuai dengan tumtktampetensi SDM dan
jenis lembaga penyelenggara terkait animasi. S$frgpertal tersebut akan
berjalan dengan baik dan bermanfaat jika diikutigés rekomendasi kegiatan
akademik yang mengikutinya, seperti dijelaskan peatzel 7.

Selain pengadaan portal sebagai seleksi masuk,k untangoptimalkan
kompetensi didalam proses penyelenggaraan akadgmikdibutuhkan pula
perangkat berupa pengajar dan sarana prasaranakpegdyang kondusif.
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Tabel 7 Rekomendasi kegiatan yang mengikuti strategi paitaha animasi
SMK.

Rekomendasi K egiatan Manfaat
Komposisi siswa dalam sebuah kelas dibudMenyeimbangkan komposisi siswa
seimbang di tingkat awal sesuai perolehasengan predikat rendah dengan predikat
predikat yang didapatkan dari masing-masingaik di masing-masing unsur gambar di
unsur gambar. dalam kelas.

Meminimalisir beda kemampuan yang
terlalu jauh dalam satu kelas

Meniadakan pengistimewaan satu kelas
dengan kelas lainnya

Memperkuat unsur gambar yang rata-rafsleningkatkan kemampuan rata-rata
berpredikat rendah dengan cara intensif dalasiswa yang memiliki predikat rendah
penyelenggaraan akademik di tingkat awal.  sesuai dengan unsur gambarnya.

Penyeragaman kemampuan dasar siswa
di tingkat awal sehingga memudahkan
seluruh siswa untuk menerima materi di
tingkat berikutnya

Memudahkan mencari kriteria pelatihan
dan recruitmen guru yang sesuai dengan
kebutuhan berdasarkan predikat tes.

Pengelompokan keahlian di tingkat akhiSpesialisasi kemampuan siswa dalam

berdasarkan hasil predikat tertinggi masingnelakukan kerjasama tim proyek

masing siswa. animasi sesuai dengan keahlian yang
menonjol pada masing-masing siswa.

5 Kesimpulan

Kondisi kompetensi edukasi animasi tingkat SMK Gimaasih kurang dapat
bersaing dan berkualitas dikarenakan kurangnyaysgag faktor-faktor dasar
animasi seperti kemampuan menggambar dasar yaaig fida didukung oleh
pengajar dan sarana-prasarana yang tepat dan meidadihtes menunjukkan
lemahnya kompetensi siswa animasi SMK Cimahi diaharafeksi dan
psikomotor yang berarti kurangnya daya ekspresif gangalaman gerak
merancang animasi melalui penguasaan teknik-tedegaklian animasi dasar.

Berdasarkan hasil analisa tes gambar tersebut utilsis sebuah strategi
pengembangan kompetensi yang dimulai dari selekal pendidikan formal
animasi yaitu berupa strategi portal kreatif sebagangan awal pendeteksian
kemampuan dasar calon siswa animasi agar siswa yesgk dalam jalur
formal tersebut benar-benar tersaring dan terpetikmampuan dasarnya.
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Setelah seluruh aktifitas seleksi awal dengan ag@fimaka selanjutnya dapat
diupayakan aktivitas pendukung penunjang kompetsissiva dari sisi non
formal yang tidak terkait dengan kurikulum formang diantaranya adalah
memberdayakan siswa untuk bergabung dan turut seftan sebuah klub,
komunitas, dan atau suatu asosiasi animasi untugasah daya saing mereka.

Sebagai penutup, dapat disusun sebuah bagan pemye@ap pada Gambar 5
yang diadaptasi dari media Hrospectus of Animation Program dari Jurusan
Animasi SMKN 4 Malang [11] sebagai rangkuman balhgeningkatan
kompetensi animasi yang dapat diterapkan di ed@d$i animasi Cimabhi.

Siswa SMK Animasi Berkompetensi
Cimahi

Guru yang aktif,

Rutinitas program
studi tour ke studio
animasi

Dukungan program
Internship dalam
sekolah serta berelasi
dunia industri

Rutinitas guru tam
untukworkshop dan
seminar animasi

Tersedia komunita
dan klub animasi di
lingkungan sekolah

Aktif berkompetisi
dalam lomba dan

I
i
I

berpengalaman, dan
berlatar pendidikan
seni atau animasi

Materi kurikulum
animasi yang sesuai
dengan tuntutan
industri

\

Fasilitas studio
lengkap dan tersedia
peralatan pendukung
kurikulum animasi

Tersedia perpustakaan
dan literatur animasi

Materi softskill dan
mentalitas kerja siswa

N\

event animasi SMK di bidang animasi

Strategi Portal Kompetensi
Tes/ Ujian Saringan Masuk SMK Animasi

]

Portal Kreativitas Portal Aktualisasi Ekspresif ] Portal Keahlian Terencana

Gambar 5 Bagan penyempurnaan peningkatan kompetensi edakasiasi
tingkat SMK adaptasi dari media Rtospectus of Animation Program SMKN 4
Malang.
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