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ABSTRAK 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat 

merangsang fikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong 

terciptanya proses belajar pada diri peserta didik. Penelitian ini berjudul Animasi 

Pengenalan Hewan Berdasarkan Makanannya Berbasis Smartpone Bagi Siswa SD 

Negeri 2 Tangkil Kemalang. Menggunakan metode pengembangan sistem Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). MDLC adalah salah satu metode pengembangan 

sistem  yang cocok dalam desain sistem berbasis multimedia. Bahan dan materi 

penelitian yang digunakan peneliti untuk mengerjakan tugas akhir ini adalah gambar-

gambar dalam bentuk digital, buku paket yang didalamnya terdapat materi tentang 

hewan dan berbagai sumber di internet. Aplikasi ini berisi materi, latihan soal dan game 

yang ditampilkan dalam media animasi yang dibuat secara interaktif. Aplikasi ini 

memberikan kemudahan bagi siswa SD dalam mengenal hewan berdasarkan 

makanannya melalui aplikasi ini, diharapkan dapat membantu dalam proses belajar 

mengajar untuk siswa SD menjadi efektif dan efisien. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Media Pembelajaran, Pengenalan Hewan, Animasi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Di zaman yang semakin maju, perkembangan teknologi pun 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. Belajar dengan metode pembelajaran multimedia dapat 

mempermudah anak untuk memahami suatu materi yang disampaikan. 

Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi yang semakin 

canggih, kita dapat membuat suatu media pembelajaran interaktif yang lebih 

modern. contohnya dengan cara membuat media pembelajaran mengenal 

hewan untuk anak-anak. Pada umumnya metode pembelajaran mengenal 

hewan masih menggunakan buku, video dari internet atau dengan materi yang 

disampaikan oleh guru yang  terkadang menimbulkan rasa bosan dan 

mengurangi ketertarikan anak-anak dalam belajar mengenal hewan. 
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Pada saat ini metode pembelajaran yang digunakan di SD Negeri 2 

Tangkil saat belajar mengenal hewan yaitu menggunakan metode pembelajaran 

secara manual dengan menggunakan buku. Dengan menggunakan metode 

pembelajaran manual tersebut tentunya juga mengalami permasalahan 

diantaranya yaitu anak-anak sulit untuk mengerti, kurang menarik, dan 

penyampaiannya sangat membosankan. Maka diperlukan suatu media 

penyampaian informasi dan pembelajaran yang menarik dan mudah dimengerti 

yaitu dengan membuat media pembelajaran mengenal hewan berdasarkan 

makanannya untuk anak-anak di SD Negeri 2 Tangkil 

Manfaat dari penggunaan perangkat lunak pada bidang pendidikan ini 

yaitu diharapkan anak lebih semangat dan tertarik untuk belajar mengenal 

hewan berdasarkan makanannya karena adanya gambar, animasi, teks dan suara 

dalam media pembelajaran ini sehingga memudahkan dalam proses belajar-

mengajar karena lebih efektif dan efisien.  

Dari permasalahan tersebut, penulis ingin membuat suatu media 

pembelajaran berbasis animasi interaktif yang menarik untuk anak untuk anak 

SD dengan judul “Animasi Pembelajaran Pengenalan Hewan Berdasarkan 

Makanannya Berbasis Smartphone Bagi Siswa SD Negri 2 Tangkil”. 

Media pembelajaran ini diharapkan dapat mempermudah guru dalam 

menyampaikan informasi atau materi serta mempermudah anak untuk 

memahami materi yang disampaikan. 
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1. Alasan Memilih Judul 

Alasan pemilihan Judul “Animasi Pembelajaran Pengenalan 

Hewan Berdasarkan Makannannya Berbasis Smartphone Bagi Siswa SD 

Negri 2 Tangkil”. Karena terbatasnya alat bantu pembelajaran yang menarik 

untuk anak-anak sehingga diperlukan suatu metode pembelajaran  yang efektif 

untuk mempermudah anak-anak dalam belajar serta mengerti mengenai materi 

yang disampaikan oleh guru khususnya dalam belajar mengenal hewan 

berdasarkan makannya. 

2. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat dirumuskan masalah sebagai 

berikut : 

a. Bagaimana cara pembuatan Animasi 2D Media Pembelajaran Pengenalan 

Hewan Berdasarkan Makanannya Berbasis Android? 

b. Bagaimana media pembelajaran ini mampu membuat anak tertarik dan 

mudah paham dalam belajar mengenal hewan. 

3. Tujuan Penelitian 

a. Mampu membuat Animasi Media Pembelajaran Pengenalan Hewan 

Berdasarkan Makanannya Untuk Anak SD Berbasias Android. 

b. Mampu membuat anak tertarik dan mudah paham dalam belajar 

mengenal hewan dengan media pembelajaran yang dibuat. 
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4. Batasan Masalah  

Agar pembahasan masalah tidak menyimpang dari tujuan penelitian 

berikut ini adalah beberapa batasan yang perlu dibuat, yaitu : 

a. Terdapat materi mengenai hewan yang berdasarkan makanannya untuk 

siswa kelas 4 SD dalam mata pelajaran ilmu pengetahuan alama. 

b. Terdapat menu game berupa kuis untuk mengevaluasi seberapa paham 

siswa terhadap materi yang disampaikan. 

c. Media pembelajaran ini dapat digunakan di komputer atau PC/laptop dan 

smartphone. 

5. Keaslian Penelitian 

Nurkholis (2015) Membuat suatu media pembelajaran berbasis 

multimedia. Teknologi multimedia dapat mempermudah dan mengatasi rasa 

jenuh dari sistem pembelajaran yang berjalan serta memotivasi anak-anak 

dalam belajar sejak dini dengan mengajak mereka bermain sambil belajar 

dengan tampilan-tampilan yang menarik dan disukai anak-anak dengan judul 

“Pengembangan Game Edukasi Pengenalan Nama Hewan Dalam Bahasa 

Inggis Untuk Anak SD Berbasis Adobe Flash CS6”. 

Wijaya (2015) dengan judul “Animasi Pembelajaran Pengenalan Suara-

Suara Binatang Untuk Taman Kanak-Kanak”. Tugas akhir tersebut berisi 

tentang pembelajaran yang menyajikan materi tentang pengenalan suara-suara 
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binatang. Dalam penelitian terdahulu ini animasi hanya terbatas pada button, 

sehingga masih kurang menarik bagi para siswa. 

Mungkur, (2014) pada penelitian berjudul “Animasi Pembelajaran 

Pengenalan Nama-Nama Hewan Untuk Anak Usia Dini berbasis 

Multimedia”. Penelitian ini dirasa kurang interaktif karena kelemahannya 

hanya terdapat materi pengenalan nama-nama hewan saja dan masih berbasis 

multimedia. 

Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian ini adalah media 

pembelajaran ini menggunakan visualisasi pengenalan hewan berdasarkan 

makanannya berbasis smartphone bagi siswa SD Negeri 2 Tangkil Kemalang 

serta animasi ini menampilkan kuis yang berisi soal agar siswa lebih aktif 

dalam belajar. 

6. Manfaat Penelitian 

Penelitian yang penulis lakukan memiliki manfaat sebagai berikut : 

1) Bagi SD Negeri 2 Tangkil 

Penelitian ini memberikan alternatif cara cepat dalam belajar mengenal 

hewan yang berdasarkan makannannya dan siswa lebih tertarik dan tidak 

mudah bosan dalam belajar mengenal hewan dengan media animasi selain 

menggunakan buku. 

2) Bagi Pembaca 
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Penelitian ini menambah wawasan  mengenai pemahaman tentang 

penerapan aplikasi Adobe Animate. 

3) Bagi Lembaga Universitas Widya Dharma 

Penelitian ini menambah kepustakaan akademik dan juga dapat 

memberikan informasi kepada pembaca sebagai bahan acuan untuk 

pengembangan penelitian lebih lanjut. 

4) Bagi Penulis 

Penulis dapat mengkaji metode pembelajaran animasi interaktif 

berbasis animasi 2 dimensi yang diperoleh pada masa perkuliahan serta untuk 

memenuhi persyaratan formal bagi penulis dalam menyelesaikan pendidikan 

di Program Studi Manajemen Informatika Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Widya Dharma Klaten. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan pembuatan Animasi 

pengenalan hewan yang berdasarkan jenis makanannya untuk anak SD, maka dapat 

diambil kesimpulan dan saran  dengan harapan dapat memberi masukan serta manfaat 

yang dapat membangun bagi siapapun dimasa sekarang maupun yang akan datang. 

Berikut ini kesimpulan serta saran yang disampaikan oleh peneliti : 

A. Kesimpulan 

1. Berdasarkan hasil pengujian melalui kuisioner dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran pengenalan hewan berdasarkan jenis makanannya ini 

dalam pengoperasiannya mudah digunakan, mudah untuk dimengerti dan bisa 

digunakan sebagai alat bantu belajar. Hal tersebut dibuktikan dari kuisioner 

yaitu 75% responden sangat setuju bahwa animasi ini mudah dimengerti dan 

sebagai alat bantu belajar. 

2. Animasi pembelajaran ini dapat membantu saat belajar mengenal hewan dan 

tidak membosankan terhadap pembelajaran yang dilakukan secara manual 

oleh pengajar dan semoga dapat membantu pengajar dalam menyampaikann 

materi tentang pengenalan hewan berdasarkan jenis makanannya. Hal tersebut 

dibuktikan dari hasil pengujian melalui kuisioner yaitu 80% responden sangat 

setuju bahwa animasi ini membantu saat pembelajaran dan tidak 

membosankan. 
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B. Saran 

Dalam pembuatan animasi pembelajaran pengenalan hewan berdasarkan 

jenis makanannya untuk anak SD 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 : 

1. Penelitian selanjutnya dapat ditambah gerak hewan sesuai dengan jenis 

makanannya supaya terciptanya animasi multimedia yang interaktif. 

2. Penelitian selanjutnya dapat ditambah dengan suara-suara hewan supaya 

terciptanya animasi yang lebih menarik. 

3. Semoga dalam penelitian selanjutnya dapat membuat media pembelajaran 

yang berbeda atau suatu motivasi yang baru, agar tidak monoton atau 

membosankan agar terciptanya semangat belajar yang lebih tinggi. 
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