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MOTTO 

 

“Jika ada keinginan, selalu yakin pasti bisa terjadi atas seizin allah, yang terpenting bagi kita 

adalah senantiasa berdoa dan berusaha,”tandanya memberi motivasi”. 

“Kesuksesan seorang anak tidak lepas dari ridho orang tuanya” 

“Man Jadda Wajada Barang siapa bersungguh-sungguh maka ia pasti 

mendapatkan(keberhasilan)” 

“Ya Allah, tidak ada kemudahan kcuali yang Engkau buat mudah. Dan Engkau menjadikan 

kesedihan (kesulitan), jika Engkau kehendaki pasti akan menjadi mudah.”(HR Ibnu Hibban) 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan”(QS. Al-Inshirah: ayat 6) 
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ABSTRAK 

     Teknologi video animasi pada pembelajaran zaman sekarang ini sangat berperan bagi siswa-

siswi sekolah dasar. Karena dengan adanya video animasi pembelajaran siswa-siswi sekolah 

dasar dapat lebih mudah memahami materi pembelajaran. video pembelajaran ini dimulai dengan 

persiapan observasi dan pembuatan storyboard telebih dahulu. Penelitian ini bertujuan 

menghasilkan sebuah video Animasi Pembelajaran Proses Terjadinya Hujan Pada Anak Sekolah 

Dasar untuk mempermudah siswa-siswi sekolah dasar lebih mudah memahami materi 

pembelajaran Proses Terjadinya Hujan. Adapun penelitian ini menggunakan  metode MDLC 

(Multimedia Developmet Life Cycle) yaitu analisa, perancangan  atau design, pengumpulan 

bahan (material collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing), dan distribusi 

(distribution). Software utama yang digunakan dalam pembuatan animasi hujan ini 

menggunakan  Adobe Profisional CS6. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini bahwa animasi 

proses terjadinya hujan sudah menarik, mudah dipahami, mampu meningkatkan minat belajar 

siswa, tidak membosankan dan suara cukup jelas. 

Kata kunci : Animasi,  MDLC, Adobe Profisional CS6, Hujan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan animasi sudah menjadi salah satu kebutuhan bagi dunia 

pendidikan. Animasi tersebut membuat para siswa lebih efektif dan efisien dalam 

mempelajari materi pembelajaran. Pada umumnya, animasi disajikan dalam 

pemrograman berbasis multimedia yang bersifat interaktif dengan menggunakan 

suara, gambar, teks. Hal tersebut dapat menambah keefektifan dan keefesienan 

dalam menyerap materi pembelajaran, dan belajar dengan metode multimedia 

dapat mempermudah untuk memahami suatu materi dalam meningkatkan minat 

belajar pada siswa. 

Salah satu materi pembelajaran yang dapat disampaikan dengan animasi 

adalah proses terjadinya hujan. Metode pembelajaran proses terjadinya hujan 

masih menggunakan buku atau cerita yang disampaikan oleh guru, hal tersebut 

menimbulkan rasa bosan dan mengurangi ketertarikan pada anak-anak dalam 

menyerap materi pembelajaran terjadinya hujan. Akibatnya proses pembelajaran 

menjadi tidak efektif dan efisien. 

Materi tentang proses terjadinya hujan terjadi karena adanya perubahan 

wujud. Sebagian permukaan bumi berisi air. Ada sungai, danau, kolam, dan lautan 

yang terisi air. Air di permukaan bumi menguap terkena panas matahari. Uap air 

akan berubah menjadi awan. Awan akan mengembun menjadi titk-titik air. 

Kemudian, titk-titik air jatuh ke bumi. Itulah yang dikenal sebagai hujan. Terdapat 

pada kurikulum SD kelas 3 salah satunya di SD N 2 Sribit yang mengedepankan 
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pada kompetensi siswa dan mengarahkan perhatian siswa pada materi yang 

dipelajari sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan dapat 

meningkatkan motivasi belajar pada siswa. 

Dalam penyampaian pelajaran proses terjadinya hujan di SD Negeri 2 

Sribit juga masih menggunakan metode pembelajaran ceramah. Akibatnya 

pembelajaran menjadi kurang efektif dan efisien. Hal tersebut karena banyak 

siswa SD Negeri 2 Sribit sulit memahami  materi pembelajaran dan merasa bosan. 

Maka dari itu, diperlukan animasi pembelajaran 2 dimensi yang menarik dan 

mudah dimengerti sehingga pembelajaran dapat efektif dan efisien.  

Berdasarkan permasalahan diatas maka peneliti bermaksud membuat 

animasi 2 dimensi dengan judul “Animasi 2 Dimensi Proses Terjadinya Hujan 

Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas III SDN 2 Sribit 

Kecamatan Delanggu”. 

1. Alasan Memilih Judul 

Alasan pemilihan judul “Animasi 2 Dimensi Proses Terjadinya Hujan 

Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas III SDN 2 Sribit 

Kecamatan Delanggu”. Karena terbatasnya alat bantu pembelajaran yang 

menarik untuk anak-anak sehingga diperlukan suatu metode pembelajaran yang 

efektif dan efisien untuk mempermudah anak belajar serta mengerti mengenai 

materi yang disampaikan oleh guru khususnya dalam belajar proses terjadinya 

hujan. 
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2. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah ini adalah Proses pembelajaran terjadinya hujan di SD 

Negeri 2 Sribit masih menggunakan ceramah. Akibatnya pembelajaran tidak 

efektif dan efisien. Oleh karena itu, penelitian ini akan  membuat Animasi 2 

Dimensi proses terjadinya hujan. 

3. Batasan Masalah 

Agar pembahasan masalah tidak menyimpang dari tujuan penelitian,  

penelitian ini membuat beberapa batasan. Batasan-batasan tersebut adalah sebagai 

berikut: 

a. Terdapat materi mengenai proses terjadinya hujan untuk siswa kelas 3 SD. 

b. Terdapat menu berupa materi dan kuis untuk mengevalusi seberapa paham 

siswa terhadap materi yang disampaikan.  

c. Media pembelajaran ini hanya dapat digunakan di komputer atau 

PC/laptop dan smartphone. 

d. Animasi ini ditujukan bagi siswa SD kelas 3. 

4. Keaslian Penelitian 

 Penelitian ini memiliki dua acuan penelitian. Penelitian pertama adalah 

penelitian oleh Safira (2021) berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis Game Edukasi Tema Cuaca Materi Proses Terjadinya Hujan 

Untuk Kelas 3 Sekolah Dasar”. Penelitian ini membuat multimedia interaktif 

proses terjadinya hujan. Metode pengembangan atau Research and Development 

(R&D). Hasil penelitian ini adalah multimedia interaktif berbasis game yang 
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meningkatkan minat belajar siswa karena dapat materi video pembelajaran, juga 

meningkatkan peserta didik semakin mudah memahami. 

Selain itu, penelitian ini juga mengacu pada penelitian “Proses 

Terjadinya Hujan Pada Kelas III Sekolah Dasar Dengan Judul Media ”Mora 

(Mockup Rain)” yang dirancang oleh Larasati (2019). Pada penelitian 

pengembangan media Mora (Mockup Rain) diharapkan dapat membantu 

pemahaman siswa pada materi proses terjadinya hujan dalam pembelajaran di 

kelas III Sekolah Dasar. Hasil penelitian ini adalah media mora tentang proses 

terjadinya hujan yang membuat peserta didik dapat memahami materi proses 

terjadinya hujan.  

Perbedaan penelitian penulis dengan  penelitian yang menjadi acuan adalah 

penelitian yang pertama menggunakan (R&D). Sedangkan penelitian kedua 

menggunakan (Mockup Rain). Penelitian penulis menggunakan metode MDLC . 

Penelitian penulis juga disertai dengan menu materi dan kuiz agar siswa lebih 

memahami materi yang disampaikan. 

5. Manfaat penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu: 

a. Bagi SD Negeri 2 Sribit 

1. Penelitian ini dapat memberikan alternatif cara cepat dalam belajar mengenal 

proses terjadinya hujan. 

2. Siswa lebih mempunyai minat belajar dalam  mengenal proses terjadinya 

hujan. 

b. Bagi Pembaca 
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1. Menambah wawasan mengenai pemahaman tentang penerapan aplikasi 

Adobe Flash. 

2. Sebagai acuan bila menghadapi masalah yang sama. 

e. Bagi Penulis 

1. Menulis dapat mengkaji pembelajaran animasi interaktif berbasis animasi 

2 dimensi yang diperoleh pada masa pekuliahan: 

2. Memberi nilai tambah untuk penulis terhadap pembuatan media 

pembelajaran 

3. Untuk memenuhi persyaratan formal bagi penulis dalam menyelesaikan 

pendidikan di program Studi Manajemen Informatika Fakultas Ilmu 

Komputer Universitas Widya Dharma Klaten. 

f. Bagi Universitas 

1. Menambah perpustakaan akademik dan juga dapat memberikan informasi 

kepada pembaca sebagai bahan acuan untuk pengembahan penelitian lebih 

lanjut. 

2.  Penelitian ini dapat dijadikan referensi penelitian dikemudian hari. 

A. Tujuan Penelitian 

     Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:  

1. Membuat animasi 2D dalam pembelajaran proses terjadinya hujan yang 

menarik dan efektif sehingga mudah dipahami oleh siswa kelas III SD 

Negeri 2 Sribit. 

2. Melalui animasi 2D yang telah dibuat dapat meningkatkan minat belajar 

Siswa Kelas III SDN 2 Sribit 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan pembuatan Animasi Proses 

Terjadinya Hujan  Untuk Siswa SD NEGERI 2 SRIBIT, maka dapat diambil kesimpulan 

dan saran dengan harapan dapat memberi masukan serta manfaat yang dapat 

membangun bagi siapapun dimasa yang akan datang. Berikut ini kesimpulan serta saran 

yang disampaikan yaitu: 

A. Kesimpulan 

1. Animasi Proses Terjadinya Hujan berisi gambar, animasi serta suara tentang 

proses terjadinya hujan. Proses terjadinya hujan meliputi evaporasi, 

kondensasi, dan presipitasi.  

2. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan animasi proses terjadinya 

hujan untuk SD Negeri 2 Sribit ini dapat disimpulkan bahwa dengan animasi 

ini mudah dipahami. 42% sangat setuju dan 58% setuju dinyatakan oleh guru 

dan siswa SD N 2 Sribit.  

3. Animasi Proses Terjadinya Hujan menarik. Hal itu ditujukan melalui 

kuisioner bahwa 58% sangat setuju dan 42% setuju oleh guru dan siswa SD 

N 2 Sribit.  

4. Animasi ini mampu meningkatkan minat belajar siswa ditujukan melalui 

kuisioner bahwa 58% sangat setuju dan 42% setuju. 

B. Saran 

Dalam pembuatan animasi proses terjadinya hujan untuk siswa-siswa ini masih 

belum sempurna. Untuk itu ada beberapa masukan untuk membantu mengembangkan 

aplikasi ini sehingga diharapkan dapat lebih baik lagi dimasa depan. Adapun saran-saran 

tersebut antara lain: 

1. Dalam penelitian selanjutnya dapat ditambahkan lagi materi-materi tentang 

proses siklus air. 

2. Dalam penelitian selanjutnya dapat ditambahkan lagi gambar-gambar dan 

game agar lebih menarik. 
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3. Dalam penelitian selanjutnya dapat dibuat animasi yang berbasis android 

atau smartphone . 
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