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ABSTRACT

Elementary education requires engaging learning media to enhance students’
interest and comprehension. Based on observations and interviews at SDN 104254
Sidodadi Ramunia, the learning process still relies on conventional media, making
it less appealing to students. Therefore, the author created a 3D animation
introducing animal groups (carnivores, herbivores, and omnivores) using a
Minecraft-style visual approach. This project aims to support the learning process
in Grade 3 by providing an interactive and easy-to-understand medium. The
animation was produced through three main stages: pre-production, production,
and post-production, using Mine-Imator and Adobe Premiere Pro software. The
final product is a 2-minute 38-second animated video. This animation is expected
to increase students’ motivation and interest in learning, as well as serve as an
alternative educational and enjoyable visual learning medium for elementary
students.

Keywords: 3D Animation, Learning Media, Animal Groups, Mine-Imator,
Elementary Education

ABSTRAK

Pendidikan dasar membutuhkan media pembelajaran yang menarik untuk
meningkatkan minat dan pemahaman siswa. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara di SDN 104254 Sidodadi Ramunia, ditemukan bahwa proses
pembelajaran masih menggunakan media konvensional, sehingga kurang menarik
bagi siswa. Oleh karena itu, penulis membuat animasi 3D bertema pengenalan
kelompok hewan (karnivora, herbivora, dan omnivora) dengan gaya visual
menyerupai gim Minecraft. Proyek ini bertujuan untuk mendukung proses
pembelajaran di kelas 3 melalui media yang lebih interaktif dan mudah dipahami.
Proses pembuatan animasi dilakukan melalui tiga tahap utama: pra-produksi,
produksi, dan pasca-produksi, menggunakan perangkat lunak Mine-Imator dan
Adobe Premiere Pro. Hasil akhirnya berupa video animasi berdurasi 2 menit 38
detik. Animasi ini diharapkan dapat meningkatkan daya tarik dan motivasi siswa
dalam belajar serta menjadi alternatif media pembelajaran visual yang edukatif dan
menyenangkan bagi sekolah dasar.

Kata Kunci: Animasi 3D, Media Pembelajaran, Kelompok Hewan, Mine-
Imator, Pendidikan Dasar
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan aspek fundamental dalam membangun sumber daya
manusia Indonesia yang berkualitas. Kualitas proses pembelajaran tidak terlepas
dari penggunaan bahan ajar, strategi, dan media pembelajaran yang tepat.
Peningkatan kualitas pendidikan bergantung pada pemahaman guru terhadap tugas
dan tanggung jawabnya, serta kemampuan mereka dalam memanfaatkan media
pembelajaran secara efektif.

Salah satu aspek penting dalam pendidikan anak adalah media sebagai
penunjang proses pembelajaran. Di Sekolah Dasar yang terletak di Desa Sidodadi
Ramunia yaitu SDN 104254 Sidodadi Ramunia, proses pembelajaran masih
menggunakan media konvensional seperti buku dan PPT statis. Padahal peran
media pembelajaran sangat penting dalam kegiatan belajar mengajar dalam
pemahaman siswa pada materi dan meningkatkan keterlibatan siswa. Penulis
melakukan studi awal dengan mewawancarai guru di SDN 104254 Sidodadi
Ramunia. Hasil dari wawancara menunjukkan beberapa permasalahan yang
dihadapi oleh guru salah satunya adalah minat belajar siswa, khususnya pada mata
pelajaran IPAS. Kurangnya inovasi pada media pembelajaran dapat berdampak
negatif pada motivasi belajar siswa. Dengan pengembangan media ‘pembelajaran
yang sesuai, diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa secara efektif.

Oleh karena itu, penulis menawarkan untuk membuat video animasi 3D yang

memiliki nilai edukasi serta daya tarik bagi siswa. Selain untuk mendukung proses



pembelajaran, Animasi ini dirancang untuk dapat memberikan kesan yang lebih
kreatif, menarik, dan mudah dipahami dengan harapan dapat meningkatkan minat
belajar siswa.

Berdasarkan uraian di atas serta menawarkan solusi terkait permasalahan
minat siswa pada pelajaran, dalam penyusunan Tugas Akhir ini penulis mengambil
judul “Pembuatan Animasi 3D “Pengenalan Kelompok Hewan” Sebagai Sarana
Edukasi Pembelajaran Pada Kelas 3 SDN 104254 Sidodadi Ramunia”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas maka penulis dapat mengidentifikasi
masalah sebagai berikut :

1. Kurangnya daya tarik pada buku sebagai media pembelajaran.

2. Kurangnya minat belajar siswa pada mata pelajaran IPAS.

3. Pada mata pelajaran IPAS belum menggunakan media video sebagai media

pendukung pembelajaran.

C. Batasan Masalah

Dengan didasarkan latar belakang maka penulis membatasi karya tugas akhir
ini agar pembahasannya menjadi terarah. Batasan masalah diantaranya sebagai
berikut:

1. Materi kelompok hewan berdasarkan jenis makanan pada hewan.

2. Video animasi yang dibuat berdurasi 3 menit.

3. Pembuatan animasi dikerjakan pada Perangkat Lunak Mine-Imator.

4. Video animasi mengunakan aspek rasio 16:9 dengan resolusi 1920x1080.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis mengangkat permasalahan

sebagai berikut :

1. Bagaimana proses pembuatan video animasi 3D menggunakan Software
Mine-Imator sebagai media pembuatan animasi pengenalan kelompok
hewan?

2. Bagaimana hasil akhir pembuatan Video Animasi 3D menggunakan Mine-
Imator?

E. Tujuan Penulisan

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka penulis menjelaskan tentang

pertanyaan yang dilampirkan tersebut sebagai berikut :

1. Meningkatkan minat dan antusias siswa terhadap materi pembelajaran serta
membantu guru menyampaikan informasi dengan cara yang lebih interaktif
dan menyenangkan.

2. Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis animasi 3D untuk
membantu pemahaman siswa tentang kelompok hewan.

F. Manfaat Penulisan

Pada penulisan karya tugas akhir ini, penulis mendeskripskan manfaat

penulisan sebagai berikut :

1. Bagi penulis.

Mampu membantu banyak pihak yang kesulitan dalam memvisualisasikan

pembelajaran, serta menambah portofolio di bidang multimedia.



2. Bagi Polimedia.
Proyek ini menambah koleksi penelitian kampus di bidang animasi 3D.
Selain itu, proyek ini diharapkan bisa menjadi inspirasi bagi mahasiswa lain
untuk membuat karya kreatif yang bermanfaat bagi masyarakat.

3. Bagi masyarakat.
Memperoleh wawasan tentang penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi seperti animasi 3D untuk meningkatkan minat siswa terhadap

materi pelajaran.
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