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ABSTRAK 

Saat ini anak-anak jaman sekarang kurang minat belajar menggunakan buku 

mengenal lagu-lagu nasional membuat penulis tertarik untuk membuat aplikasi berupa 

animasi pembelajaran mengenal lagu-lagu nasional untuk anak MI Muhammadiyah 

Puluhan ini agar menarik anak untuk lebih mudah mempelajari. Sehingga dapat 

membangkitkan pengetahuan anak untuk mengetahui lebih jauh lagi.  

Pengumpulan data menggunakan metode observasi, wawancara, pustaka dan 

informasi guru kurikulum dari MI Muhammadiyah Puluhan. Metode pengembangan 

sistem dalam penelitian menggunakan metodologi pengembangan multimedia. 

Tahapan pengembangan sistem meliputi concept, design, material collecting, 

assembly, testing, dan distribution. Aplikasi berupa animasi pembelajaran mengenal 

lagu-lagu nasional untuk anak MI Muhammadiyah Puluhan ini dibangun menggunakan 

software Adobe Animate CC 2019 dengan Action Script 3.0. 

Hasil penelitian berupa animasi pembelajaran mengenal lagu-lagu nasional 

berbasis Android. Sehingga di masa yang akan mendatang animasi pembelajaran 

tersebut menggunakan smartphone menjadi salah satu alternatif media pembelajaran 

untuk membantu dalam proses belajar dan membangkitkan semangat belajar anak-

anak. 

Kata kunci : Animasi, Pembelajaran, Lagu Nasional, Metode Pengembangan 

Multimedia. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dari tahun ke tahun 

semakin pesat. Dengan perkembanagan ilmu teknologi ini membantu manusia 

memasuki era global yang tidak terbatas dalam berbagai macam bidang 

teknologi. Teknologi juga memiliki peran besar tehadap perkembangan ilmu 

pengetahuan pada sekolah. Terutama di bidang pendidikan yang sekarang 

sudah diwarnai dengan pengaruh globalisasi. Dimana salah satunya yang 

paling banyak digunakan dalam pembelajaran saat ini adalah smartphone 

khususnya android. 

Kondisi sebenarnya pada MI Muhammadiyah Puluhan ini media 

pembelajaran yang diterapkan pada siswa umumnya menggunakan buku 

paket, buku lks, dan lain-lain. Sehingga banyak anak sebagai generasi muda 

tidak hafal dengan lagu-lagu nasional. Walaupun anak disekolah telah 

mengetahui tentang lagu nasional yang terdapat pada buku paket pelajaran 

tidak membuat anak menjadi hafal karena jarang dinyanyikan. Informasi yang 

penulis dapat dari guru yang terkait tentang pembelajaran mengenal lagu-lagu 

nasional tidak ada dalam kurikulum. Hanya saja setiap hari ada selingan 

menyanyikan lagu nasional yang dinyanyikan seluruh anak-anak tetapi berupa 

audio saja. 
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Berdasarkan pengamatan peneliti karena hanya mendengarkan dengan 

audio dan di sekolah saja mengakibatkan masih rendahnya siswa dalam 

bernyanyi dan menghafal lagu-lagu nasional. Oleh karena itu, MI 

membutuhkan sebuah support pembelajaran yang membantu meningkatkan 

rasa nasionalisme siswanya. 

1. Alasan Memilih Judul  

Alasan pemilihan Judul “Animasi Pembelajaran Mengenal Lagu-

Lagu Nasional Untuk Anak MI Muhammadiyah Puluhan”. Karena 

pengenalan lagu-lagu nasional kepada anak MI sangat berpengaruh untuk 

membantu meningkatkan jiwa nasionalisme. Perkembangan teknologi yang 

pesat akan sangat berguna jika dapat diaplikasikan pada sistem pengenalan 

lagu-lagu nasional. Pemahaman tentang lagu-lagu nasional dapat lebih mudah 

menerima dan menghafal lagu sesuai usia mereka. Dengan media 

pembelajaran animasi akan sangat membantu guru MI dalam memberi 

penjelasan kepada siswa. 

2. Rumusan Masalah   

Bagaimana membuat support system yang membantu pihak sekolah 

MI dalam meningkatkan rasa nasionalisme melalui lagu-lagu nasional ? 
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3. Batasan Masalah   

Agar tidak menyimpang dari topik permasalahan penelitian berikut ini 

beberapa batasan yang perlu dibuat yaitu :  

a. Penelitian ini mengambil studi kasus di MI Muhammadiyah Puluhan kelas 

IV. 

b. Ruang linkup penelitian meliputi lagu-lagu nasionalisme yaitu Indonesia 

Raya, Indonesia Pusaka, Garuda Pancasila, 17 Agustus, Dari Sabang 

Sabang Sampai Merauke . 

4. Keaslian Penelitian   

Peneliti bermaksud untuk mewujudkan bahwa sebelumnya belum 

pernah dibuat dan diteliti oleh peneliti lain di Universitas Widya Dharma 

Klaten, oleh karena itu peneliti bermaksud melakukan penelitian dan 

mengambil judul “Animasi Pembelajaran Mengenal Lagu-Lagu Nasional  

Untuk Anak MI Muhammadiyah Puluhan”.  

5. Manfaat Penelitian   

Penulisan Tugas Akhir ini mempunyai beberapa manfaat yaitu :  

a. Bagi Anak-Anak   

1) Animasi interaktif ini diharapkan dapat bermanfaat untuk meningkatkan 

dan menumbuhkan minat belajar, sehingga dapat memperoleh 

pengalaman baru dalam animasi tersebut.  
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2) Anak-anak juga dapat lebih tertarik untuk belajar dan mengenal lagu-

lagu nasional dengan animasi interaktif.  

b. Bagi Guru  

1) Dapat membantu untuk mempermudah guru dalam mengajar anak-

anak. Dan meningkatkan aktivitas dan hasil belajar anak-anak dengan 

media animasi pembelajaran mengenal lagu-lagu nasional.  

 

c. Bagi Penulis  

1) Sebagai referensi penulis/peneliti selanjutnya dan tambahan 

pengalaman dalam menerapkan ilmu dibangku kuliah ke kehidupan 

sehari-hari dalam dunia kerja khususnya.  

d. Bagi Universitas   

1) Sebagai bahan masukkan bagi universitas untuk memperbaiki  

praktik-praktik pembelajaran agar lebih kreatif, inovatif, dan efisien 

sehingga mampu bersaing di masa yang akan datang.  

2) Sebagai tolak ukur keberhasilan selama ini dalam mendidik serta 

membekali ilmu bagi mahasiswa sebelum masuk ke dalam masyarakat 

yang lebih luas.  

B. Tujuan Penelitian  

Penulisan Tugas Akhir ini mempunyai beberapa tujuan antara lain :  
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1. Membantu MI Muhammadiyah Puluhan dalam meningkatkan rasa 

nasionalisme siswa.  

2. Sebagai salah satu syarat untuk mencapai gelar Diploma III di Universitas 

Widya Dharma. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan pembuatan Animasi 

pembelajaran mengenal lagu-lagu nasional untuk anak MI, 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 penulis : 

A. Kesimpulan 

1. Penelitian ini menghasilkan animasi pembelajaran mengenal lagu-lagu 

nasional untuk anak MI Muhammadiyah Puluhan. 

2. Animasi pembelajaran mengenal lagu-lagu nasional untuk anak MI 

Muhammadiyah Puluhan dapat diimplementasikan untuk meningkatkan rasa 

nasionalisme para siswanya karena dalam pengoperasiannya mudah 

digunakan, mudah dimengerti dan interaktif digunakan sebagai alat bantu 

belajar. 

3. Animasi pembelajaran ini dapat membantu saat belajar oleh pengajar dan 

dapat bermanfaat bagi pengajar dalam menyampaikan materi tentang animasi 

pembelajaran mengenal lagu-lagu nasional serta para siswa ketika mereka ada 

dirumah. 
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B. Saran 

Dalam pembuatan animasi pembelajaran mengenal lagu-lagu nasional 

untuk anak MI 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 materi lagu-lagu nasional yang lebih 

banyak dan lebih baik dari sebelumnya.  

2. Penelitian selanjutnya dapat ditambah lagu daerah dan lagu tradisional tidak 

hanya lagu nasional saja. 

3. Adapun kekurangan dari animasi pembelajaran mengenal lagu-lagu nasional 

adalah gerak mulut pada orang belum sesuai dengan suara, animasi guru 

pada penjelasan pengertian. 
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