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ABSTRAK

VIDEO ANIMASI PEMBELAJARAN PROSES TERJADINYA HUJAN
PADA ANAK SEKOLAH DASAR

Teknologi video animasi pembelajaran pada zaman sekarang sangat berperan bagi
siswa siswi sckolah dasar. Kama dengan adanya video animasi pembelajaran
siswa siswi sckolah dasar dapat Icbih mudah memahami materi pembelajaran.
Video animasi pembelajaran ini dimulai dengan persiapan observasi dan
pembuatan storyboard terlebih dahulu, Penelitian ini bertujuan menghasilkan
sebuah Video Animasi Pembelajaran Prose Terjadinya Hujan Pada Anak Sckolah
Dasar untuk mempermudah siswa siswi sekolah dasar lebih mudah memahami

materi pembelajaran Proses TerjadinyaHujan.

Kata kunci : Animasi, Video Pembelajaran, Proses terjadinya hujan

Cleh

Desiani Ramadhian
09010581721058

viii



ABSTRACT

THE ANIMATION STUDY ON THE BIOLOGY OF
ELEMENTARY SCHOOL CHILDREN

Today's instructional animation video technology is very instrumental for
clementary school students. Because with the animated video teaching,
elementary school students can more casily understand the learning material. This
instructional animation video begins with the preparation of obscrvations and
storyboarding first. This study aims to produce an Animated Video Learning
Process of Rain Occurrence in Elementary School Children to make it easier for

clementary school students to understand the leaming material of the Process of

RainOccurrence.

Keywords: Animation, Learning Videos, Rainfall process

By

Destani Rantadhian
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BAB | PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi di masa kini sangat cepat sehingga menuntut Kita
untuk memperoleh informasi secara cepat dan mudah, Dengan begitu akan
mempermudah seseorang untuk mengakses informasi. Suatu bentuk informasi
yang mudah untuk disajikan untuk mengakses informasi yaitu dalam bentuk
animasi.

Animasi merupakan media yang lahir dari dua konvensi atau disiplin yaitu
film dan gambar. Untuk dapat mengerti dan memakai teknik animasi, kedua
konvensi tersebut harus dipahami dan dimengerti. Selain itu, juga harus
mengetahui masalah teknik animasi serta teknik mengkombinasikan sesuatu
dengan animasi(Animasi,2002).

Adanya media informasi menggunakan animasi proses penyampaian suatu
informasi akan lebih mudah untuk di pahami dan dimengerti dibandingkan
menggunakan lisan ataupun tulisan. Dengan adanya media informasi ini dapat
membantu anak-anak sekolah dasar memahami pelajaran lebih mudah. Jika media
informasi ini dapat di fungsikan dengan tepat, maka proses penyampaian
informasi akan dapat berjalan dengan efektif Dalam penyampaianinformasi.

Proses terjadinya hujan yang dibahas oleh buku cetak kurang memberikan
pemahaman untuk siswa karna itu diperlukan media pembelajaran animasi. Proses
terjadinya hujan termasuk materi IPA maka pada materi ini diperlukan
penggambaran agar siswa dapat memahami materi dengan baik untuk itu maka
akan dibuat materi proses terjadinya hujan dengan menggunakan video animasi
yang berjudul “Video Animasi Pembelajaran Proses Terjadinya Hujan Pada
Anak Sekolah Dasar”, sehingga dapat mengajarkan dan memberikan

pemahaman kepada parasiswa.
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1.2.  Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada projek ini adalah :
Proses terjadinya hujan yang dibahas buku cetak kurang memberikan
pemahaman untuk siswa karna itu diperlukan media pembelajaran animasi

tersebut.

1.3. Tujuan
Tujuan Projek Ini Adalah Membuat materi pembelajaran berupa video animasi
pada proses terjadinya hujan agar mudah di pelajari oleh siswa sehingga siswa

lebih mudah memahami materi pembelajaran ini.

1.4. Manfaat

Manfaat Projek ini Adalah Siswa dapat merasakan cara belajar yang berbeda
dan menarik dalam proses penerimaan pembelajaran proses terjadinya hujan
melaluiMedia Pembelajaran Animasi, sehingga dapat meningkatkan kemudahan

untuk pemahaman bagi siswa sekolah dasar.

1.5. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam projek ini Adalah:

15.1. Menggunakan software Adobe Photoshop CC 2018 untuk gambar,
Adobe After Effect CC 2017 untuk menggerakan gambar menjadi
animasi dan Adobe Premiere Pro CC 2017 untuk Sound opening
clossing dan menyambungkan animasitersebut.

1.5.2. Video animasi pembelajaran proses terjadinya hujan pada anak sekolah
dasar ini akan berbentuk suatu hasil video yang berformatmp4.

1.5.3. Durasi dalam pembuatan video animasi ini £ 5menit.

1.5.4. Ukuran sebuah frame video animasi ini Standar48kHz
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1.6. Metodelogi Penelitian

1.6.1. Tempat dan Waktu Penelitian
Tempat penelitian ini dilakukan di JI. Kerinci Komplek Vina Asril Rt.02
Rw.06 Kelurahan Muara Dua Kecamatan Prabumulih Timur Kota
Prabumulih. Adapun waktu penelitian ini dilakukan pada bulan Maret

hingga bulan Juni 2020.

1.6.2. Alat dan Bahan Penelitian
1.6.2.1. Perangkat Keras(Hardware)
Perangkat keras (Hardware) adalah komponen-komponen fisik yang
membentuk satu kesatuan sistem Personal Computer (PC). Bagian-bagian
pokok dari perangkat keras meliputi masukan (Input), CPU (Central
Processing Unit), tempat penyimpanan (Secondary Memory), dan keluaran
(Output). Adapun perangkat keras yang digunakan oleh penulis adalah
Personal Computer (PC) dengan spesifikasi sebagai berikut :

Prosesor: Intel Core i71.5GHz

Chipset: IntelHM76

Display: LED 14" HD resolusi 1366 X768

Tipe Grafis : NVIDIA GeForce GT720M2GB

Memori: RAM 2 GB DDR3 PC-12800 max 8 GB (1 DIMMs)

Storage: 500 GB Serial ATA 5400RPM

Konektifitas: LAN, WiFi, Port USB 3.0, USB 2.0, VGA port/Mini D-
sub 15-pin for external monitor, RJ45 LAN Jack for LAN insert,
HDMI

8. Audio: IntegratedSonicMaster

N o o k~ w o

9. Kamera: 1 megapiksel fixed focuswebcam

10. Baterai: 4 Cell (Li-ion3000mAnh)

11. OS: DOS / Windows7

12. Dimensi/Berat: 34.8 x 24.1 x 2.48 ~3.17 cm (WxDxH) (with 4cell
battery)

13. Warna: BlackGrey
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2. Perangkat Lunak (Software)
Perangkat Lunak (software) adalah program yang fungsinya sebagai
sarana interaksi pengguna computer dengan perangkat keras. Perangkat
lunak juga merupakan penerjemah perintah yang dijalankan pengguna

computer untuk diteruskan dan diproses oleh perangkat keras.

Perangkat Lunak dikategorikan menjadi 4 bagian :

a. Perangkat Lunak SistemOperasi
b. Perangkat Lunak BahasaPemrograman
c. Perangkat LunakAplikasi
d. Perangkat Lunak Menangani KinerjaKomputer
Perangkat Lunak yang digunakan penulis adalah Perangkat Lunak
Aplikasi,diantaranya adalah sebagai berikut :

1. Adobe Photoshop CC 2018 untuk membuat desainkarakter

2. Adobe After Effect CC 2017 untuk menggerakkan gambar menjadi
animasi

3. Adobe Premiere CC 2017 untuk membuat video animasi media

pembelajaran.

1.7.  Metode Pengumpulan Data

1.7.1 Data Sekunder
Data sekunder adalah data yang digunakan untuk mendukung data primer.
Data sekunder juga merupakan sumber data yang tidak langsung
memberikan tambahan serta penguatan data terhadap penelitian. Data
sekunder ini diperoleh melalui studi kepustakaan dan internet. Data
sekunder dapat berupa foto atau gambaran mengenai panca indera
manusia, yang dicari melalui sumber yang berupa video, artikel serta

website pendukung untuk mengumpulkan semua pembahasan masalahini.
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1.8. Metode dan Tahap Perancangan
Adapun metode yang digunakan dalam penyusunan projek akhir ini adalah

sebagai berikut:

1.8.1. Persiapan
Observasi membaca karya tulis tugas akhir tentang membuat video animasi

dan membaca liratur yang terkait dengan pembuatan video animasi.

1.8.2. Pembuatanvideo
Pada tahap ini dilakukan pembuatan storyboard dan melihat hasil analisis data
membaca karya tulis tugas akhir tentang video animasi , setelah itu dibuatlah

storyboard yang disimpulkan dalam bentuk gambar.

1.8.3. Analisikebutuhan

Analisi kebutuhan video animasi ini meliputi laptop,memori penyimpanan
data, aplikasi Adobe Photoshop CC 2018 untuk pembuatan karakter, aplikasi
Adobe After Effect CC 2018 untuk pembuatan animasi dari gambar
pergerakan gambar, dan aplikasi Adobe Premiere Pro CC 2017 untuk
penggabungan animasi dan audio pada video

1.8.4. PembuatanVideo

Dalam pembuatan Video adalah karakter yang dibuat menggunakan Adobe
Photoshop CC 2018 akan di gerakan di Adobe After Effect CC 2018 sehingga
menjadi animasi, animasi yang telah selesai digabungkan dengan audio
menjadi video utuh yang tersusun sesuai storyboard Karakter- karakter yang
telah dibuat mengunakan Adobe Premiere Pro CC2017.

1.8.5. Pengujian
Tahap pengujian dilakukan setelah tahap pembuatan selesai, melihat apakah
ada kesalahan dalam video tersebut atau tidak.
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