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ABSTRAK 

 

Mengingat akan perkembangan teknologi yang semakin cepat, kebutuhan 
akan teknologi pun ikut meningkat. Salah satunya animasi digital. Animasi  
merupakan media visual digital yang mampu memberikan berbagai fungsi dalam 
penggunaannya. Tidak hanya sebagai media hiburan, animasi dapat digunakan 
sebagai metode pembelajaran untuk siswa Sekolah Dasar. Salah satunya dengan 
metode animasi simulasi.  

 
Tujuan dari skripsi ini adalah untuk membuat aplikasi simulasi untuk 

Siswa Sekolah Dasar. Aplikasi Simulasi Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 
Animasi Untuk Siswa Sekolah Dasar ini menampilkan sebuah animasi yang 
menjelaskan tentang cara berhitung pada mata pelajaran Matematika, pengertian 
gaya dan proses revolusi bumi serta bulan pada mata pelajaran SAINS. 
Pembuatan Aplikasi ini menggunakan Adobe Flash CS3 sebagai media 
penggambaran dari gambar diam (statik) menjadi animasi dan Adobe Audition 
sebagai pengolah suara. Aplikasi ini diharapkan dapat dimanfaatkan sebagai 
media pembelajaran yang interaktif, unik, menarik dan efisien bagi siswa-siswi 
dalam memenuhi tuntutan pendidikan di Sekolah Dasar.  
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ABSTRAK 

 

Mengingat akan perkembangan teknologi yang semakin cepat, kebutuhan 
akan teknologi pun ikut meningkat. Salah satunya animasi digital. Animasi  
merupakan media visual digital yang mampu memberikan berbagai fungsi dalam 
penggunaannya. Tidak hanya sebagai media hiburan, animasi dapat digunakan 
sebagai metode pembelajaran untuk siswa Sekolah Dasar. Salah satunya dengan 
metode animasi simulasi.  

 
Tujuan dari skripsi ini adalah untuk membuat aplikasi simulasi untuk 

Siswa Sekolah Dasar. Aplikasi Simulasi Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 
Animasi Untuk Siswa Sekolah Dasar ini menampilkan sebuah animasi yang 
menjelaskan tentang cara berhitung pada mata pelajaran Matematika, pengertian 
gaya dan proses revolusi bumi serta bulan pada mata pelajaran SAINS. 
Pembuatan Aplikasi ini menggunakan Adobe Flash CS3 sebagai media 
penggambaran dari gambar diam (statik) menjadi animasi dan Adobe Audition 
sebagai pengolah suara. Aplikasi ini diharapkan dapat dimanfaatkan sebagai 
media pembelajaran yang interaktif, unik, menarik dan efisien bagi siswa-siswi 
dalam memenuhi tuntutan pendidikan di Sekolah Dasar.  
 



 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Animasi  merupakan media visual digital yang mampu memberikan 

berbagai fungsi dalam penggunaannya, konsep dan bentuknya pun dapat 

disesuaikan sesuai kebutuhan. Tidak hanya sebagai media hiburan, animasi 

dapat digunakan sebagai metode pembelajaran untuk siswa Sekolah Dasar. 

Salah satunya dengan metode animasi simulasi.   Yaitu metode mengajar 

dengan bantuan gambar animasi untuk menirukan sesuatu yang nyata beserta 

keadaan sekelilingnya. Disamping metode belajar dengan cara guru 

menjelaskan didepan kelas, animasi simulasi juga akan menunjang anak agar 

lebih memahami apa yang disampaikan oleh guru.   

Animasi simulasi sendiri disajikan dengan visual grafis serta animasi 

yang mendukung presentasi digital dalam menjelaskan materi yang 

disampaikan. Data-data penting berupa teks, gambar maupun gerakan 

terdapat dalam simulasi ini, sehingga siswa akan lebih mudah untuk 

memahaminya. 

Untuk itu dalam tugas akhir ini akan dibuat fasilitas atau sarana 

pendukung untuk proses belajar siswa Sekolah Dasar yaitu animasi simulasi. 

Aplikasi ini diharapkan mampu menjadi metode pembelajaran yang baik 

dikalangan anak-anak.  
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B. Perumusan Masalah 

Dari latar belakang tersebut dapat dirumuskan permasalahan sebagai 

berikut : 

1. Bagaimana animasi simulasi dapat diimplementasikan pada siswa 

Sekolah Dasar dengan baik. 

2. Bagaimana membuat simulasi dari materi yang disampaikan sehingga 

mudah dipahami oleh siswa.  

 

C. Tujuan Perancangan 

Penelitian bertujuan untuk : 

1. Mengembangkan  metode pembelajaran umum yang relatif membosankan 

siswa  menjadi metode pembelajaran yang lebih menarik dan lebih 

efisien. 

2. Mempermudah siswa dalam memahami uraian materi yang disampaikan 

oleh Guru.  

 

D. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada tugas akhir ini adalah : 

1. Aplikasi hanya akan membahas seputar simulasi pelajaran untuk siswa 

Sekolah Dasar. 

2. Simulasi yang dibuat hanya pada mata pelajaran matematika untuk kelas 

1 sampai  4 dan SAINS untuk kelas 5 dan 6. Dengan materi pembahasan : 

penjumlahan, pengurangan, perkalian dasar, perkalian bersusun, luas 

persegi dan segitiga, macam-macam gaya, dan Revolusi bumi dan bulan. 
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3. Menggunakan konsep dan aplikasi multimedia dalam pembuatannya.  

 

E. Manfaat  Perancangan 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai metode 

belajar yang menyenangkan untuk siswa Sekolah Dasar, memudahkan siswa 

untuk lebih memahami pelajaran yang disampaikan melalui gerakan dalam 

animasi simulasi, dan membuat suasana belajar terasa lebih menyenangkan 

dan lebih efisien.  

 
F. Sistematika Pembahasan 

Tugas akhir ini terdiri dari 5 bab, masing-masing merupakan 

rangkaian sistematis dalam pengkajian materi berdasarkan rumusan masalah 

yang telah dikemukakan, dengan sistematika sebagai berikut : 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini akan menguraikan latar belakang masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan masalah, manfaat 

perancangan dan sistematika pembahasan. 

BAB II  LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi teori yang mendukung penulisan skripsi dan 

konsep perancangan sistem simulasi pengembangan bahan 

ajar berbasis animasi simulasi untuk siswa Sekolah Dasar. 

  

3 
 



 

4 
 

BAB III  ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 

Bab ini akan menguraikan bagaimana perancangan sistem 

yang dibuat hingga di desain dalam upaya mencapai tujuan 

penelitian. 

BAB IV  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 

Bab ini akan menjelaskan penggunaan aplikasi simulasi 

pengembangan bahan ajar berbasis animasi untuk Siswa 

Sekolah Dasar. 

BAB V  PENUTUP 

Bab ini akan memuat tentang kesimpulan akhir dari 

keseluruhan pembahasan pada BAB I, II, III, dan IV 

sebagai bahan penyempurnaan tema laporan yang mungkin 

bisa dikembangkan lebih lanjut. 
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