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ABSTRAK

Media pembelajaran merupakan media untuk melaksanakan proses pengajaran
yang direncanakan dengan baik. Tujuan penelitian ini adalah membuat dan
merancang animasi untuk penyampaian informasi, peserta didik dapat memahami
pengetahuan bullying dan animasi ini juga dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran alternatif. Metode penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian
pengembangan yaitu dengan Software Development Life Cycle (SDLC) model
waterfall yaitu analisis kebutuhan, perancangan, pengkodean, implementasi, dan
pengujian. Pembuatan dan perancangan animasi visualisasi bullying ini mampu
untuk menarik minat belajar siswa-siswi sehingga diharapkan aplikasi ini dapat
memberi kemudahan bagi anak-anak SD kelas 3 sampai kelas 6 di SD Negeri 2
Gedong Jetis dalam memahami pengetahuan bullying. Bagi penulis pembuatan
aplikasi ini akan dikonsentrasikan pada elemen penting pengetahuan bullying yang
terdiri dari pengenalan dan cara penanggulangan bullying. Materi ini akan
disampaikan dalam media teks, gambar, audio dan video. Software yang digunakan
untuk pembuatan animasi ini adalah Adobe Flash CS6.

Kata kunci :Visualisasi, Bullying, Adobe Flash CS6.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Seiring perkembangan jaman teknologi informasi semakin cepat.
Dengan berkembangnya teknologi, penggunaan komputer juga semakin
meluas, tidak terkecuali dalam bidang pendidikan. Salah satu teknologi
informasi yang sering digunakan adalah media pembelajaran yang berbasis
multimedia. Saat ini media pembelajaran sering digunakan oleh sekolah
sebagai sarana informasi dan pembelajaran. Multimedia umumnya disajikan
dalam bahasa pemrograman yang bersifat pembelajaran interaktif dengan
menggunakan suara, gambar, teks sehingga media ini dapat menambah minat
anak untuk belajar. Teknologi multimedia sangat diperlukan dalam teknik
pembelajaran, dengan metode pembelajaran multimedia diharapkan siswa bisa
lebih semangat untuk belajar, selain itu pemahaman terhadap suatu materi
akan mudah untuk dimengerti dan dipahami jika disampaikan dengan metode
pembelajaran yang interaktif.

Namun saat ini penggunaan komputer dalam proses belajar mengajar
belum dimanfaatkan secara maksimal terutama untuk mengajarkan siswa SD
tentang bullying. Pada dasarnya bullying tidak diajarkan di sekolah SD atau
tidak terdapat dalam kurikulum pembelajaran SD. Guru SD hanya
mengajarkan siswa bagaimana bertingkah laku dengan baik, disiplin, rapi

dalam berpakaian, dan berkomunikasi dengan sopan dan baik. Dalam proses



belajar mengajar guru SD masih menggunakan buku dan metode pengajaran
secara konvensional, sehingga mengakibatkan siswa SD menjadi lebih cepat
jenuh dan tidak fokus.

Menurut Sejiwa (2008), Bullying adalah tindakan penggunaan
kekuasaan untuk menyakiti seseorang atau sekelompok orang baik secara
verbal, fisik, maupun psikologis sehingga korban merasa tertekan, trauma, dan
tak berdaya. Bullying dapat terjadi di lingkungan sekitar, sekolah, dan
pekerjaan. Dalam proses belajar mengajar masalah yang sering dihadapi siswa
yaitu seringtidak fokus terhadap materi yang diajarkan guru, oleh karena itu
seorang guru harus mempunyai teknik pembelajaran yang menarik dan

menyenangkan bagi siswa agar siswa bisa fokus terhadap apa yang diajarkan.

Secara umum permasalahan yang dihadapi guru adalah keterbatasan alat
bantu pembelajaran yang menarik, dan sikap anak didik yang cenderung tidak
memperhatikan atau sering sibuk dan asik sendiri. Selain itu media visualisasi
juga belum pernah digunakan dalam metode pembelajaran bagi siswa-siswi
kelas 3 sampai kelas 6 di SD Negeri 2 Gedong Jetis. Sebagai solusinya
diperlukan media pembelajaran alternatif visualisasi yang bisa menyenangkan

dan menarik bagi siswa-siswi serta memudahkan guru untuk mengajar.

Berdasarkan permasalahan tersebut penulis ingin membuat suatu media
pembelajaran berbasis animasi yaitu visualisasi untuk anak SD kelas 3 sampai
6 khususnya tentang bullying dengan judul “Visualisasi Pencegahan Aksi
Bullying Untuk Anak SD Berbasis Adobe Flash CS6” yang menayangkan

visualisasi buku cerita tentang bullying, visualisasi tersebut berisi informasi



mengenai pengenalan bullying dan pencegahan bullying yang akan dibuat
dalam bentuk media animasi. Animasi ini bertujuan agar siswa mampu
memahami apa yang diajarkan guru khususnya mengenai bullying sehingga
siswa dapat bertingkah laku dengan baik. Selain itu animasi ini juga bertujuan
untuk mengurangi rasa jenuh dan bosan pada anak selama proses belajar
mengajar.
1. Alasan Pemilihan Judul
Alasan pemilihan judul “Visualisasi Pencegahan Aksi Bullying
Untuk Anak SD Berbasis Adobe Flash CS6” Karena bullying tidak
diajarkan di sekolah atau tidak terdapat dalam kurikulum pembelajaran
SD. Selain itu juga terbatasnya alat bantu peraga pembelajaran yang
menarik sehingga diperlukan suatu media pembelajaran alternatif yang
bisa menyenangkan dan menarik bagi peserta didik sehingga peserta
didik mampu menerima pelajaran dengan baik. Selain itu visualisasi
ini diharapkan dapat digunakan sebagai iklan layanan masyarakat
tentang penanggulangan dan pencegahan bullying.
2. Rumusan Masalah
Dari latar belakang yang telah dibuat maka dapat dirumuskan
sebuah masalah yaitu bagaimana membuat media pembelajaran
alternatif dalam bentuk visualisasi bullying yang menarik dan tidak

membosankan bagi siswa-siswi di SD Negeri 2 Gedong Jetis.



3. Batasan Masalah

Berkaitan dengan identifikasi masalah tersebut, maka sebagai

batasan masalah dalam penyusunan tugas akhir ini antara lain :

a. Pembuatan visualisasi ini menggunakan software Adobe
Flash CS6.

b. Visualisasi dibuat untuk siswa kelas 3 sampai kelas 6 di SD
Negeri 2 Gedong Jetis.

c. Visualisasi ini dapat diajarkan pada mata pelajaran ilmu
pengetahuan sosial.

d. Visualisasi buku cerita pembelajaran ini berdurasi 2 menit
yang didalamnya terdapat informasi bullying dan cara
pencegahanya.

e. Aplikasi visualisasi ini dapat digunakan pada komputer/PC,
laptop dan Handphone.

4. Keaslian Penelitian
Penelitian yang berjudul “Visualisasi Pencegahan AKsi
Bullying Untuk Anak SD Berbasis Adobe Flash CS6” belum pernah
diteliti dan dibuat oleh penulis lain di Universitas Widya Dharma
Klaten.
5. Manfaat Penelitian
Penelitian yang saya lakukan memiliki manfaat sebagai berikut :

a. Bagi SD Negeri 2 Gedong Jetis



b.

C.

1)

2)

Memberikan kemudahan bagi pengajar untuk
mengajarkan tentang pencegahan bullying kepada
siswa kelas 3 sampai kelas 6.

Memberi kemudahan bagi siswa dalam menangkap

pembelajaran yang diajarkan.

Bagi pembaca

1) Sebagai acuan bila menghadapi masalah yang sama.

2) Menambah wawasan khususnya tentang visualisasi
animasi 2 dimensi.

Bagi penulis

1) Penulis dapat mengkaji metode pembelajaran
visualisasi berbasis animasi 2 dimensi yang diperoleh
pada masa perkuliahan.

2) Untuk memenuhi persyaratan formal bagi penulis

dalam menyelesaikan pendidikan di Program Studi
Manajemen Informatika Fakutas Ilmu Komputer

Universitas Widya Dharma Klaten.

d. Bagi akademik

1) Menambah kepustakaan akademik dan juga dapat

memberiksn informasi kepada pembaca sebagai bahan

acuan untuk pengembangan penelitian lebih lanjut.



B. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian yang ingin dicapai adalah peneliti mampu membuat
aplikasi dengan media pembelajaran alternatif yaitu berupa visualisasi
bullying yang menarik dan tidak membosankan bagi siswa-siswi kelas 3

sampai kelas 6 di SD Negeri 2 Gedong Jetis.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan pembuatan Animasi
media pembelajaran interaktif 2D berupa Visualisasi bullying untuk SD, maka
dapat diambil kesimpulan dan saran dengan harapan dapat member masukan serta
manfaat yang dapat membangun bagi siapapun dimasa sekarang maupun yang

akan datang. Berikut ini kesimpulan serta saran yang disampaikan oleh penulis :

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan penulis tentang
media pembelajaran alternatif berupa visualisasi bullying untuk SD, penulis
menyimpulkan bahwa dengan metode pembelajaran animasi alternatif ini
cukup menarik minat, kreatifitas motivasi, dan kemandirian peserta didik
dalam memahami pengenalan bullying dan cara pencegahan bullying.
Aplikasi media pembelajaran animasi visualisasi bullying ini mudah
digunakan dan dapat membantu guru mengajar dalam menyampaikan

informasi mengenai pengenalan bullying dan pencegahan bullying.

B. Saran
Dalam pembuatan media pembelajaran visualisasi bullying ini
masih belum sempurna. Untuk itu ada beberapa masukan saran untuk
membantu mengembangkan aplikasi ini sehingga diharapkan dapat lebih

baik lagi dimasa depan. Adapun saran-saran tersebut antara lain :

76
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1. Perlunya adanya perancangan media pembelajaran dalam
pembuatan animasi menarik seperti aplikasi game dengan cara
memanfaatkan tombol pada aplikasi agar tercipta semangat belajar
yang tinggi.

2. Dari beberapa hasil pengujian mengurangi bentuk kekerasan pada

bagian visualisasi bullying.
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