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ABSTRAK

Haerani HR 2019. Perancangan Media Pembelajaran Membaca dan Menulis Arah Jarum Jam untuk Sekolah Dasar. Tugas Akhir. Program Studi DesainKomunikasi Visual, Fakultas Seni dan Desain, Universitas Negeri Makassar. 2019. Pembimbing : (I) Drs. Muh. Saleh Husain, M.Si. (II) Irfan Arifin, S.pd, M.Pd

Perancangan ini dilatarbelakangi oleh kurangnya tingkat pengetahuan dasar tentang membaca dan menulis arah jarum jam bagi siswa sekolah dasar. Membaca dan menulis arah jarum jam merupakan dasar awal untuk mengenali tentang waktu dengan baik dan benar, di mana yang lebih awal mengenal tentang jam analog, sebagai pendukung belajar siswa sekolah dasar. Karena, dalam belajar membaca jam dibutuhkan penjelasan detail mengenai jarum panjang dan jarum pendek pada jam. Selain itu, para gurupun mendapatkan metode pembelajaran baru dalam hal belajar mengajar. Perancangan ini menggunakan metode pengumpulan data berupa observasi, wawancara, studi pustaka, dan dokumentasi. Konsep desain dalam perancangan ini adalah “masalah anak melihat jam analog” dari konsep tersebut dihasilkan sebuah video Animasi 2 dimensi untuk sekolah dasar menggunakan karakter yang imut dan menggemaskan resolusi 1280x720 pixel dengan durasi waktu kurang lebih 5 menit 15 detik.

Kata Kunci :  Video, Arah Jarum Jam, Sekolah Dasar.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Sekolah Dasar (SD) merupakan lembaga pendidikan pertama, yang memegang peranan penting dalam dunia pendidikan guna memberikan dasar terhadap tingkat pendidikan selanjutnya, sehingga keberhasilan pendidikan di Sekolah Dasar merupakan landasan keberhasilan tujuan Pendidikan Nasional. Oleh karena itu, pengelolaan dan penanganan pendidikan dasar yang memadai demi peningkatan mutu pendidikan sangat diperlukan Nurhadi : (2003 : 1).

Matematika adalah ilmu Universal yang mendasari perkembangan teknologi modern saat ini, memiliki peran yang penting dalam berbagai disiplin ilmu serta untuk memajukan daya pola pikir manusia Permendiknas : (2009 : 337). Sebagai warga negara Indonesia yang berhak untuk mendapatkan pendidikan seperti yang tertuang dalam UUD 1945, tentunya harus memiliki pengetahuan umum minimum. Seperti diperjelas dalam UU nomor 20 tahun 2013 Bab III pasal 4 ayat 5 pendidikan diselenggarakan dengan mengembangkan budaya membaca, menulis dan berhitung bagi segenap warga masyarakat Undang-Undang RI : (2013 : 6).

Berdasarkan hasil tes Third International Mathematics and Science Study (TIMSS) pada tahun 2015 yang menunjukkan bahwa Lagi-lagi Indonesia urutan bawah dengan Skor Matematika 397, menempatkan Indonesia di nomor 45 dari 50 negara Kemendikbud (2015 : 1-2).

1

2

Masalah pembelajaran matematika sebenarnya dapat bersumber dari komponen-komponen yang membentuk suatu sistem pembelajaran tersebut. Hal ini sebagaimana dikatakan oleh R. Soedjadi, di mana menggambarkan komponennya yang meliputi masukan (input/peserta didik), masukan instrumental (pendidik, kurikulum, materi ajar, sarana/prasarana, metode/model/strategi pembelajaran), lingkungan (dukungan/keikutsertaan orang tua atau masyarakat sekitar) Soedjadi : (2000 : 13).

Proses pembelajaran di sini diidentikkan dengan proses kerja suatu industri dengan peserta didik sebagai masukan atau bahan mentah. Melalui proses yang dilakukan oleh masukan Instrumental dan dengan dukungan lingkungan akhirnya menjadi output (lulusan) yang diharapkan. Dengan demikian masalah pembelajaran dapat bersumber dari peserta didik, pendidik, kurikulum, materi ajar/matematika, sarana dan prasarana, strategi/model pembelajaran, dan dukungan orang tua/masyarakat.

Strategi pembelajaran yang digunakan banyak menekankan pada pola-pola lama, seperti ceramah, mancatat-menulis, mengerjakan soal-soal yang tanpa makna. Sehingga peserta didik cenderung bosan dan tidak berminat pada matematika. Karena tidak memahami landasan dan teknik-teknik penilaian, maka penilaian masih banyak menekankan pada produk menggunakan Tes Paper and Pencil.

Setelah mengunjungi salah satu sekolah dasar yang berada di daerah Kabupaten Gowa yakni tepatnya pada SD Inpres Panggentungang Selatan Jl. Dato Tamarunang salah satu guru kelas 5, yakni Pak Bachtiar yang mengatakan beberapa

3

kendala dihadapi dalam kelas saat membawakan Pelajaran Matematika pada saat itu di antaranya : (1) waktu yang singkat, disebabkan kelas yang kurang memadai sehingga membagi jam masuk sekolah secara bergantian. Misalkan hari ini masuk pagi bagi kelas A, dan kelas B masuk siang dan begitupun 2 minggu berikutnya, kelas B masuk Pagi dan A masuk siang. (2) minimnya beberapa alat peraga yang menjadikan media pendukung dalam suatu pembelajaran pada guru tersebut Bachtiar : (2017).

Setelah lebih diteliti, mereka masih kurang mampu mengenal hal yang lebih sangat dasar, mengingat pada saat itu kelas 5 sedang mempelajari tentang waktu dengan notasi 12 jam dan juga notasi 24 jam. Saat setelah guru tersebut menjelaskan secara berulang-ulang, mereka masih kurang paham dan cenderung bingung pada angka penyebutan jam yang terlebih pada notasi 24 jam. Agar siswa itu lebih mampu dan lebih memahami hal dasar kemudian ke hal yang lebih mengarah ke pelajaran selanjutnya.

Pada tahun 2018, kurikulum 2013 telah lebih dikembangkan oleh pemerintah dalam ilmu pendidikan yang disebut dengan media pembelajaran tematik. Pembelajaran tematik adalah suatu model terapan pembelajaran terpadu yang mengintegrasikan beberapa mata pelajaran dalam satu kesatuan yang terikat oleh tema Fogarty R : (1991 : 54). Pembelajaran Matematika, IPA, IPS dan pembelajaran lainnya selain pendidikan agama diintegrasikan menjadi media pembelajaran tematik.

Namun dalam perkembangan kurikulum 2013 saat ini, tentang pembelajaran tematik masih memiliki beberapa kendala yang dialami terutama bagi kalangan

4

guru sekolah dasar tersebut. Beberapa kendala yang dihadapi di antaranya, selain guru masih dibingungkan dalam mengembangkan tema dan contoh tema tidak selalu sesuai dengan kondisi lingkungan belajar, terlebih pada pemaparan penjelasan dalam isi buku pelajaran tematik yang cenderung singkat dan terpadukan sehingga guru benar-benar berkewajiban lebih menjelaskan dan lebih mengembangkan kreativitas dalam permasalahan ini. Sehingga pada perancangan media pembelajaran selain membantu guru dalam memberikan media pembelajaran, yang tidak lepas dari perancangan sebelumnya mengenai masalah membaca dan menulis arah jarum jam, juga siswa perlu lebih dijelaskan lagi terhadap pemaparan materi pembahasan dalam perancangan media pembelajarannya. Melihat kondisi waktu adalah bagian terpenting dalam hidup manusia. mengajarkan konsep jam dan waktu kepada anak di usia sekolah dasar sebagai sebuah kebutuhan. Selain dapat menekankan disiplin waktu, memahami waktu juga dapat menambah pengetahuan siswa dalam melatih kemandirian pada setiap aktivitasnya. Dengan belajar membaca dan menulis arah jarum jam siswa dapat mengatur jadwal kegiatan sehari-hari dengan baik.

Maka dari itu, akan dibuat sebuah media pembelajaran yang efektif dalam memperkenalkan kepada anak sekolah dasar tersebut di mana mencari konsep yang mudah pahami dan dekat dengan diri siswa sehingga fokus terhadap pada hal lebih dasar yakni materi tentang membaca dan menulis arah jarum jam melalui media pembelajaran yang efektif, mudah dipahami oleh siswa SD Inpres Panggentungang Selatan, Kecamatan Somba Opu, Kabupaten Gowa.
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B.  Rumusan Masalah

Rata-rata pengetahuan siswa SD Inpres Panggentungan Selatan dalam pembelajaran matematika masih terbilang rendah sebagaimana dikatakan oleh salah satu guru di Sekolah Dasar tersebut yakni Pak Bachtiar.

Pembelajaran mengenai masalah tentang keterangan waktu adalah suatu hal yang penting bagi siswa baik di masa sekarang dan yang akan datang. Oleh karenanya, dibutuhkan perancangan media pembelajaran yang dapat memotivasi siswa agar lebih mudah memahami dan tertarik dengan materi tersebut. dan guru dalam mengajar dapat terbantu dalam proses belajar mengajarnya.

C. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka yang menjadi pertanyaan ialah “Bagaimana merancang media pembelajaran membaca dan menulis arah jarum jam dengan metode belajar yang menarik agar tidak membosankan, sebagai pendukung pembelajaran yang efektif di Sekolah Dasar ?”

D. Tujuan Penelitian

Tujuan Perancangan media pembelajaran ini “Menghasilkan media pembelajaran membaca dan menulis arah jarum jam dengan metode belajar yang menarik yang tidak membosankan, sebagai pendukung pembelajaran yang efektif di Sekolah Dasar”.
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E. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Praktis

a. Bagi siswa, mendapatkan metode pembelajaran yang baru dan unik dan juga menyenangkan dan diharapkan dapat meningkatkan pembelajaran mengenai “membaca dan menulis arah jarum jam”.

b. Bagi guru, lebih efektif dan dapat mengefisienkan waktu dalam strategi pembelajaran di kelas pada pemaparan materi tersebut.

c. Bagi sekolah, hasil perancangan ini akan memberikan informasi dan kualitas pendidikan dalam belajar mengajar.

d. Bagi , dapat mengaplikasikan ilmu yang telah didapatkan pada bangku perkuliahan, menjadi salah satu generasi penerus bangsa yang cerdas, kritis, berakhlak dan berlogika.

2. Manfaat Teoritis

a. Secara teoritis, diharapkan dapat menambah pemahaman terhadap membaca dan menulis arah jarum jam dalam perancangan media pembelajaran di Sekolah Dasar.

3. Manfaat Kebijakan

a. Diharapkan sebagai motivasi atau bahan referensi untuk mengembangkan dan melakukan perancangan bersifat edukasi lainnya yang menambah wawasan ilmu pengetahuan.
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F. Metode Penelitian

Dalam Metode Penelitian menggunakan metode Research and Development (R & D) yang di mana suatu langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada dan menguji keefekitifannya, serta bersifat longitudinal atau bertahap. Adapun langkah-langkah di antaranya sebagai berikut :

1. Instrumen Penelitian

Terjun ke lapangan untuk mengumpulkan data/informasi melalui wawancara dan observasi serta studi dokumentasi dengan menggunakan “senjata” yang telah disiapkan sebelumnya kemudian mengabadikan beberapa kegiatan yang dilakukan oleh subjek penelitian. Berikut ini di antaranya :

a. Adobe photoshop : sebagai editing foto data dokumentasi menunjang kebutuhan detail-detail pendataan dalam perancangan.
b. Adobe corel draw : dalam pembuatan uji soal terhadap siswa saat itu tentang materi membaaca dan menulis arah jarum jam baik pada notasi 12 jam maupun 24 jam.
c. Microsoft excel : pendataan hasil nilai untuk menunjang nilai rata-rata keseluruhan siswa.
d. Quesioner : sebagai data pendukung bahwa murid benar-benar kurang memahami materi.
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2. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dartikan sebagai proses atau kegiatan dalam hal untuk mengungkapkan atau menjaring fenomena informasi atau kondisi lokasi penelitian sesuai dengan lingkup penelitian yang akan dilakukan. Dengan secara bertahap atau terstruktur berdasarkan sumber (primer dan sekunder) dan perolehan data ini bersifat kualitatif dan kuantitatif. Berikut merupakan teknik pengumpulan data lakukan.

a. Studi Pustaka

Studi pustaka di mana mengumpulkan beberapa sejumlah data-data berdasarkan kepustakaan sebagaimana kegiatan untuk menghimpun informasi yang secara relevan dengan topik atau masalah menjadi obyek penelitian metode inipun berdasarkan data sekunder.adapun data yang telah kepustakaan diambil Yakni di antaranya :

1) Buku, berdasarkan buku-buku ajar mengajar pada sekolah dasar sebelum kurikulum 2013 direvisi ulang oleh Pemerintah Kemendikbud a) BSE sekolah oleh RJ. Soenarjo, berjudul Matematika 5 Sekolah Dasar,buku tersebut dapatkan di Perpustakaan Sekolah Dasar SD Inpres Panggentungang Selatan di mana dalam isi buku tersebut memiliki materi tentang membaca dan menulis arah jarum jam dengan notasi 12 jam dan notasi 24 jam dalam materinya itu mengilustrasikan dengan singkat waktu pagi,siang,sore, dan
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malam. b) buku BSE oleh Y.D Sumanto, Heny Kusumawati, Nur Aksin berjudul Gemar Matematika 5.

2) Jurnal, dalam studi pustaka juga mengambil salah satu jurnal sebagai bahan untuk mendapatkan data yang relevan adapaun di antaranya : a) pembuatan game edukasi membaca waktu dengan jam analog untuk kanak-kanak pertiwi 4 Ngirngo Jaten Karanganyar oleh windy astuti tahun 2015, b) perancangan animasi interaktif mengenal jam dan waktu guna melatih kecerdasan linguistik anak usia dini oleh Lita Rahayu dan Chandra Kesuma tahun 2014, c) meningkatkan hasil belajar membaca jam melalui metode mekar jamsia pada siswa kelas 2 SD Negeri Tanggul Watan 05 Jember oleh Chotimah pada tahun

2015, d) Aplikasi Pembelajaran “Mari Mengenal Waktu” sebagai alternatif pembelajaran untuk anak kelas satu sekolah dasar oleh Tania Destiana tahun 2015.

3) Website, dalam website mengambil sumber data sebagai bahan mendapatkan data-data yang mengenai perancangan media pembelajaran mengenai membaca dan menulis arah jarum jam pada notasi 12 jam dan 24 jam pemaparan beberapa berupa kumpulan video yang ditemukan rata-rata besumber pada youtube dalam membahas a) pengukuran waktu matematika kelas 2 semester 1 oleh golek ilmu di mana dalam video 2 orang menjelaskan tentang waktu dengan panduan animasi b) tentang sejarah perkembangan jam, di mana dari zaman ke zaman dan hubungan Matematika dengan jam yang
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bersumber pada slideshare oleh Wulan Nur. Adapun data sekolah didapatkan berdasarkan dari link Kemendikbud tentang pendataan sekolah di Indonesia. Dan tentang beberapa situs lainnya mengenai masalah. c) tentang prinsip desain dalam ebook Pengantar Desain Grafis Kemendikbud Gerakan Indonesia Kompeten 2016, yang di mana merupakan suatu prinsip atau acuan yang harus diketahui untuk menghasilkan desain grafis yang baik untuk tampilan dan media promosi lainnya. d) elemen desain dalam ebook Panduan Mengenal Desain Grafis oleh Vinsensius Sitepu, mengenai Elemen desain adalah satu hal yang terpenting dalam desain grafis. Hal nyata inilah yang akan mewujudkan prinsip desain. e) aspek teknis perwujudan dalam buku ebook Pengantar Desain Grafis Kemendikbud Gerakan Indonesia Kompeten 2016, di mana merupakan suatu aspek yang perlu diperhitungkan agar visual desain yang dibuat dapat menjadi satu kesatuan konsep dengan eksekusi perwujudan. Teknis perwujudan yang dimaksud yaitu tata letak dan komposisi (layout), bahan dan teknik cetak. f) tinjaun desain grafis dalam ebook Gaya Desain Tinjauan Sejarah oleh Wagiono Sunarto, mengenai gaya-gaya desain dalam perkembangannya hingga saat ini. Adapun waktu yang digunakan pada teknik studi pustaka ini kurang lebih 3 minggu.
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b. Observasi Lapangan

Observasi merupakan suatu kegiatan yang sangat penting dalam fakta sebenarnya terjadi di lapangan, di mana untuk lebih mengetahui dan sebagai tindak melengkapi data yang dibutuhkan observasi lapangan merupakan sebuah langkah yang pertama sebelum menemukan permasalahan tentang pembahasan perancangan media pembelajaran membaca dan menulis arah jarum jam. Hal ini pun dilakukan observasi pada sekolah dasar SD Inpres Panggentungang Selatan pada daerah Kecamatan Somba opu, Kabupaten Gowa lebih tepatnya berada pada Jln. Pendidikan Panggentungang Selatan. melakukan pengawasan baik di luar lingkup sekolah maupun berada di dalam wilayah sekolah dasar hingga menemukan permasalahan yang terkait tentang membaca dan menulis arah jarum jam pada notasi 12 jam dan notasi 24 jam. Adapun waktu digunakan pada metode observasi ini adalah kurang lebih 4 minggu.

c. Wawancara/interview

Wawancara sebagai teknik pengumpulan data atau informasi dalam pengembangan sistem informasi. untuk mengumpulkan atau media yang efektif sebelum menemukan permasalahan yang terkait. Teknik wawancara dilakukan dengan pihak-pihak yang terkait seperti kepala sekolah dasar SD Inpres Panggentungang Selatan, beberapa guru sekolah dasar dan siswa/siswi yang berada pada sekolah tersebut. Adapun materi yang akan dibahas pada
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metode wawancara mulai dari pemasalahan mata pelajaran yang kurang dipahami oleh siswa, tentang buku tematik kurikulum baru diberlakukan oleh sekolah dasar di mana yang dipakai saat ini, kondisi internal sekolah seperti apa, siswa dan siswi dalam sekolah terhadap guru begitupun sebaliknya. Adapun wawancara dilakukan dalam kurung waktu 2 minggu dengan beberapa orang berbeda baik pada kepala sekolah, guru yakni Pak Bachtiar sebagai perwakilan, maupun beberapa murid.

d.
Dokumentasi

Teknik dokumentasi dengan melihat atau menganalisis sebagai pendukung atau melengkapi informasi pada materi membaca dan menulis arah jarum jam. Dalam dokumentasi berbentuk gambar atau foto yang dikumpulkan. Dokumentasi ini mulai dilakukan baik pada saat observasi, wawancara, dan studi kepustakaan yang terkait dalam materi. Teknik ini dilakukan sebagai bukti akurat untuk melihatkan data informasi. adapun data yang dikumpulkan berupa foto buku, suasana kelas, sekolah, beberapa proses ajar mengajar guru.

G.
Ruang Lingkup dan Batasan

Berdasarkan identifikasi masalah, maka ruanglingkup dan batasannya masalah yakni sebagai berikut :

1. Mata pelajaran pada media pembelajaran tematik cenderung singkat dan masih kurang dipahami oleh siswa. Sehingga perancangan ini dibatasi ke

13

hal lebih dasar pada pemahaman tentang membaca dan menulis arah jarum jam.

2. Siswa membutuhkan lebih banyak motivasi dalam pembelajaran terlebih pada perubahan kurikulum dihadapi masa sekarang tentang pembelajaran media tematik. Maka dari perancangan ini,dibuatkannya suatu media pembelajaran yang lebih efektif dan mudah dipahami baik pada kalangan guru maupun siswa sekolah dasar.
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Gambar 1.1 Skema Perancangan

BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teoritis

1. Perancangan

Perancangan adalah penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi sebagai perancangan sistem dapat dirancang dalam bentuk bagan alir sistem, yang merupakan alat bentuk grafik yang digunakan untuk menunjukkan urutan-urutan proses dari sistem Nafisah : (2003 : 2).

2. Media

Media dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah alat atau alat (sarana) komunikasi seperti koran, majalah, radio, televisi, film, poster, dan spanduk, sedangkan media pendidikan adalah alat dan bahan yg digunakan dalam proses pengajaran atau pembelajaran KBBI Online : (2012).

Association for Education and Communication Technology (AECT) mendefinisikan media yaitu segala bentuk yang dipergunakan untuk suatu proses penyaluran informasi. Sedangkan Education Association (NEA) mendefinisikan sebagai benda yang dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta instrument yang dipergunakan dengan baik dalam kegiatan
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belajar mengajar, dapat mempengaruhi efektifitas program instruksional Usman Basyiruddin : (2002 : 11).

Berdasarkan dengan pengertian diatas bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk meyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, dapat membangkitkan semangat, perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses pembelajaran pada diri siswa.

3. Media Pembelajaran

Menurut Oemar Hamalik media pembelajaran adalah Alat, metode, dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah Oemar : (1989 : 12).

Menurut Suprapto dkk, menyatakan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat pembantu secara efektif yang dapat digunakan oleh guru untuk mencapai tujuan yang diinginkan Mahfud : (1986 : 4).

Menurut Vernon A. Magnesen dalam Zainal Aqib mengatakan bahwa manusia pada hakikatnya dapat belajar melalui enam tingkatan:

1. 10% dari apa yang dibaca.

2. 20% dari apa yang didengar.

3. 30% dari apa dilihat.

4. 50% dari apa yang dilihat dan didengar.

5. 70% dari apa yang dikatakan.

6. 90% dari apa yang dikatakan dan dilakukan. Aqib : (2013 : 48)
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Dari beberapa pernyataan diatas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat atau metodik dan teknik yang digunakan sebagai perantara komunikasi antara seorang guru dan murid dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam proses pendidikan pengajaran di sekolah.

4. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar Umum

Menurut Preston, (dalam Oemar Hamalik 1992 : 42-44), anak usia sekolah dasar mempunyai ciri-ciri sebagai berikut :

Anak merespons (menaruh perhatian) terhadap bermacam-macam aspek dari dunia sekitarnya. Anak secara spontan menaruh perhatian terhadap kejadian-kejadian-peristiwa, benda-benda yang ada di sekitarnya. Mereka memiliki minat yang luas dan tersebar di sekitar lingkungannya.

Anak adalah seorang penyelidik, anak memiliki dorongan untuk menyelidiki dan menemukan sendiri hal-hal yang ingin mereka ketahui. Anak ingin berbuat, ciri khas anak adalah selalu ingin berbuat sesuatu, mereka ingin aktif, belajar, dan berbuat . Anak mempunyai minat yang kuat terhadap hal-hal yang kecil atau terperinci yang seringkali kurang penting/bermakna.

Anak kaya akan imaginasi, dorongan ini dapat dikembangkan dalam pengalaman-pengalaman seni yang dilaksanakan dalam pembelajaran IPS sehingga dapat memahami orang-orang di sekitarnya. Misalnya pula dapat dikembangkan dengan merumuskan hipotesis dan memecahkan masalah.
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Berkaitan dengan atmosfer di sekolah, ada sejumlah karakteristik yang dapat diidentifikasi pada siswa Sekolah Dasar berdasarkan kelasnya, yakni sebagai berikut :

1. Karakteristik pada Masa Kelas Rendah SD (Kelas 1, 2, dan 3)

a. Ada hubungan kuat antara keadaan jasmani dan prestasi sekolah.

b. Suka memuji diri sendiri.

c. Apabila tidak dapat menyelesaikan sesuatu, hal itu dianggapnya tidak penting.

d. Suka membandingkan dirinya dengan anak lain dalam hal yang menguntungkan dirinya.

e. Suka meremehkan orang lain.

2. Karakteristik pada Masa Kelas Tinggi SD (Kelas 4, 5, dan 6).

a. Perhatiannya tertuju pada kehidupan praktis sehari-hari.

b. Ingin tahu, ingin belajar, dan realistis.

c. Timbul minat pada pelajaran-pelajaran khusus.

d. Anak memandang nilai sebagai ukuran yang tepat mengenai prestasi belajarnya di sekolah.

5. Tematik Tentang Waktu

Pembelajaran tematik merupakan suatu usaha memadukan pengetahuan secara komprehensif dan terintegrasi. Pembelajaran tematik sebagai salah satu pendekatan integrasi secara alami menghubungkan fakta-fakta dan ide-ide dalam upaya untuk memahami dunia. Siswa dapat menghubungkan
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ide-ide dan pengalaman dengan lingkungan tempat tinggalnya melalui jaringan tema. Pembelajaran tematik adalah suatu model terapan pembelajaran terpadu yang mengintegrasikan beberapa mata pelajaran dalam satu kesatuan yang terikat oleh tema Tema menjadi pengikat keterkaitan antara satu mata pelajaran dengan mata pelajaran lainnya Fogarty R : (1991 : 54).

Rancangan pembelajaran guru di kelas dalam mengajarkan materi geometri dan pengukuran (cara membaca jam analog dan digital) untuk sekolah dasar, sebagai berikut :

1. Pertama yang dilakukan guru memperkenalkan alat pengukur waktu yang disebut jam. Jam tersebut bisa ditunjukkan dengan jam digital maupun jam analog.

2. Untuk memperkenalkan jam digital guru harus membawa media berupa jam digital dan menjelaskan bagian-bagian jam misalkan jarum jam yang menunjukkan arah jam, menit dan detik.

3. Untuk memperkenalkan jam analog harus membawa media berupa jam analog dan menjelaskan bagian-bagian jam analog. Lalu yang dilakukan guru yaitu menggunakan jam analog dan menunjukkan pada siswa dengan memutar jarum jam secara bulat dan meminta siswa untuk membacanya. Hal ini dapat dilakukan secara bergiliran Yulihandani : (2010 :

Rancangan pembelajaran guru di kelas dalam mengajarkan materi

geometri dan pengukuran waktu (cara menentukan waktu pagi, siang, malam)

untuk anak sekolah dasar sebagai berikut :
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1. Dalam menerangkan menentukan waktu pagi, siang dan malam langkah pertama yang dilakukan guru untuk menjelaskan bagaimana kita bisa menentukan waktu itu dikatakan pagi, siang dan malam yaitu dapat dilihat dengan alat ukur waktu dan juga disertai gambar.

2. Sebelum menjelaskan dengan alat pengukur waktu, guru bisa memancing siswa untuk mengenal waktu pagi, siang dan malam dengan bertanya pada siswa yang berhubungan dengan kegiatannya sehari-hari, misalnya seperti

“kalian berangkat sekolah itu pagi, siang atau malam?”, kalau pulang sekolah itu siang apa malam”

3. Mengenai penjelasan tentang waktu pagi, siang dan malam dapat diuraikan menggunakan gambar sebagai penjelas suatu keadaan waktu agar siswa lebih mudah memahami. Gambar yang digunakan sebaiknya suatu kegiatan yang sehari-hari siswa lakukan.

4. Penulisan pukul 1 pagi sampai 12 siang tetap seperti ditunjukkan oleh jarum jam jadi lebih dari jam 12 malam dan kurang dari jam 12 siang merupakan waktu pagi hari bisa dilihat juga terbitnya matahari dan situasi atau keadaan pada gambar di atas itu terjadi pada pagi hari yaiitu burung berkicau pada waktu pagi hari dan misalnya juga saat pergi sekolah pukul 06.00 pagi. Jam menunjukkan pukul satu karena melampaui pukul 12 siang maka penulisannya 12 + 01= 13, jam 13 menunjukkan jam 1 siang. Jadi bila lebih dari jam 12 siang itu merupakan waktu siang hari bisa dilihat saat matahari berada tinggi di langit dan juga cuaca mulai panas. Jam menunjukkan pukul 7 malam karena melampaui pukul 12 siang maka
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penulisannya 12 + 07= 19 jadi jam 19 itu merupakan jam 7 malam dan berbeda dengan jam 7 pagi karena waktu sudah melampaui 12 siang dan juga dapat dilihat dengan keadaan yang gelap dan matahari sudah terbenam namun muncul bulan dan bintang. Dan pada menit, dikalikan dengan 5 seperti jika berada pada pukul 11 dan arah jarum jamnya pada angka 8, maka 8 x 5 = 40 (ini berlaku jika arah jarum jam panjang tersebut tepat pada angka.

Dalam kamus besar bahasa indonesia waktu dibagi ke dalam empat bagian waktu yaitu pagi, siang, sore dan malam dengan penjelasan sebagai berikut :

1. Pagi berarti, 1) bagian dari awal waktu; 2) waktu setelah matahari terbit hingga menjelang siang hari. Artinya pagi bermakna waktu menjelang matahri terbit atau saat mulainya hari. Atau dengan kata lain, pagi adalah bagian akhir dari malam dan bagian awal dari siang.

2. Siang berarti 1) bagian hari yang terang, yaitu dari matahari terbit sampai terbenam; 2) waktu antara pagi dan petang; yaitu kira-kira pukul 11.00-14.00; 3) sudah lepas pagi atau hampir petang.

3. Sore berarti petang, petang adalah waktu sesudah tengah hari, kira-kira dari pukul 15.00 sampai matahari terbenam.

4. Malam berarti waktu setelah matahari terbenam hingga matahari terbit Yulihandani : (2010 : 1)
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B. Tinjauan Desain yang Relevan

1. Windy Astuti “Pembuatan Game Edukasi Membaca Waktu dengan Jam

Analog untuk Taman Kanak-Kanak Pertiwi 4 Ngirngo Jaten Karanganyar Menggunakan Construct 2 Berbasis Html 5” Fakultas Teknik Elektro dan Informatika Universitas Surakarta tahun 2015.

Kerangka pemikiran pembuatan game edukasi mengenal waktu dengan jam analog untuk Taman Kanak-Kanak Pertiwi 4 Ngringo Jaten Karanganyar, sebagai berikut:
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Gambar 2.1 Kerangka pikir tentang pembuatan game jam Sumber : Windy Astuti “Pembuatan Game Edukasi Membaca Waktu dengan Jam

Analog untuk Taman Kanak-Kanak Pertiwi 4 Ngirngo.
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Adapun metode penelitian yang dilakukan sebagai berikut:

1. Metode pendataan

a. Observasi

b. Wawancara

c. Kepustakaan

2. Metode pendekatan masalah

a. Perancangan

b. Pengumpulan Materi

c. Pembangunan Game Edukasi

d. Implementasi

e. Uji Coba

Dalam hasil penelitiannya Menjelaskan tentang jawaban dari responden bahwa tampilan Game Edukasi Membaca Waktu Dengan Jam Analog menarik, terbukti dengan adanya 94% responden yang memberikan penilaian menarik. Menjelaskan tentang jawaban dari responden bahwa Game Edukasi Membaca Waktu Dengan Jam Analog mudah dioperasikan, terbukti dengan adanya 85% responden yang memberikan penilaian mudah. Menjelaskan tentang jawaban dari responden bahwa materi yang disampaikan pada Game Edukasi Membaca Waktu Dengan Jam Analog lengkap, terbukti dengan adanya 91% responden yang memberikan penilaian lengkap. Menjelaskan tentang jawaban dari responden bahwa Game Edukasi Membaca Waktu Dengan Jam Analog dapat menarik minat belajar pada anakanak, terbukti dengan adanya 85% responden yang memberikan penilaianya. Menjelaskan tentang jawaban dari responden

24

bahwa Game Edukasi Membaca Waktu Dengan Jam Analog perlu ditambahkan dalam kegiatan belajar sambil bermain, terbukti dengan adanya 91% responden yang memberikan penilaian perlu. Berikut ini adalah hasil pemaparan aplikasi media pembelajaran tersebut :
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Gambar 2.2 Hasil perancangan media game jam

Sumber : Artikel Windy Astuti “Pembuatan Game Edukasi Membaca Waktu dengan

Jam Analog untuk Taman Kanak-Kanak Pertiwi 4 Ngirngo

Adapun kesimpulan Berdasarkan pendapat dari responden dalam uji coba produk dapat disimpulkan bahwa game edukasi membaca waktu dengan
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jam analog untuk Taman Kanak-Kanak Pertiwi 4 Ngringo Jaten Karanganyar sudah layak digunakan sebagai media pembelajaran. Terbukti dengan adanya 94% responden memberikan penilaian menarik, 85% responden memberikan penilaian mudah, 91% responden memberikan penilaian materi yang disampaikan lengkap, 85% responden memberikan penilaian dapat menarik minat belajar dan 91% responden memberikan penilaian perlu ditambahkan dalam kegiatan belajar. Namun dalam kekurangannya sendiri bagian tampilan baik di warna dan peletakkan yang tidak terkompisis dengan baik juga Materi yang disampaikan masih belum lengkap, diharapkan untuk pengembangan dan perbaikan dari segi materi yang disajikan. Dan juga Dapat ditambahkan beberapa game yang tentunya disesuaikan dengan pembelajaran anak-anak tentang membaca waktu.
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2. Grace  Gabriella  Amanda  Purba,  Jason  Prestiliano,  S.T.,  M.Cs,  Martin

Setyawan, S.T., M. Cs. “Perancangan Buku Pop Up Museum Sumpah Pemuda Sebagai Media Infromasi dan Pembelajaran” Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Teknologi InformasI, Universitas Kristen Satya Wacana Salatiga tahun 2017. Adapun pemaparan sistematika kerangka pikir yakni sebagai berikut:
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Gambar 2.3 Kerangka pikir perancangan buku pop up

Sumber : Artikel Grace Gabriella Amanda Purba artikel “Perancangan Buku Pop Up MuseumSumpah Pemuda Sebagai Media Infromasi dan Pembelajaran”

Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah metode campuran. Metode campuran adalah metode yang memadukan pendekatan kualitatif dan kuantitatif dalam hal metodologi (seperti tahap pengumpulan data), dan kajian model campuran memadukan 2 pendekatan dalam semua tahap proses penelitian. Sedangkan strategi penelitian menetapkan urutan logis pada tahapan perancangan yang sederhana dan relatif mudah dipahami komponennya Tahapan tersebut dapat dilihat pada gambar berikut :
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Gambar 2.4 Metode Perancangan Buku Pop Up

Sumber : Artikel Grace Gabriella Amanda Purba artikel “Perancangan Buku Pop Up Museum Sumpah Pemuda Sebagai Media Infromasi dan Pembelajaran”

Berdasarkan hasil pengujian melalui kusioner dibagikan kepada 37 responden, menggunakan perhitungan likert dan mendapat hasil apabila kemampuan siswa dalam menyebutkan kembali urutan peristiwa, tanggal-tanggal dan tokoh sudah cukup baik, dilihat dari persentase sebanyak 75%. Sedangkan untuk keseluruhan poin positif buku sudah mampu menjadi alternatif media yang dengan mudah dipahami siswa karena media menarik dan kreatif. Hal ini dapat disimpulkan melalui persentase keseluruhan diatas 80%. Sehingga media ini diperlukan untuk mengatasi permasalahan siswa. Penerapan media dilakukan pihak Museum Sumpah Pemuda sebagai media informasi ketika mengadakan kunjungan ke sekolah-sekolah. Media juga telah diarsipkan dalam perpustakaan Museum Sumpah Pemuda sebagai koleksi yang dapat digunakan pengunjung saat berwisata. Sedangkan pihak sekolah juga menerapkan media tersebut sebagai media pembelajaran siswa SDS Plus Hang Tuah I sebagai menunjang materi yang ada di buku cetak. Berikut ini hasil visualisasinya :
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Gambar 2.5 Hasil perancangan buku pop up

Sumber : Artikel Grace Gabriella Amanda Purba artikel “Perancangan Buku Pop Up Museum Sumpah Pemuda Sebagai Media Infromasi dan Pembelajaran”

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan, dapat ditarik beberapa kesimpulan yaitu perancangan media informasi dan pembelajaran menggunakan buku pop up telah berhasil meningkatkan pemahaman dan penguasaan siswa terhadap materi mengenai lahirnya sumpah pemuda karena penyampaian materi yang ringkas, ringan dan memiliki konsep alur cerita yang menarik. Konteks materi yang disampaikan juga sudah sesuai dengan kurikiulum yang sedang berjalan. Selain itu, buku ini memberi dampak tidak langsung pada peningkatan minat siswa untuk berkunjung ke Museum Sumpah Pemuda. Museum Sumpah Pemuda juga berhasil mewujudkan visinya sebagai agen yang kreatif dan inovatif dalam melestarikan dan mengkomunikasikan nilai-nilai sumpah pemuda untuk kepentingan pembinaan generasi muda.
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3. Erni Yuliyanti "Perancangan Media Pembelajaran Sebagai Alat Bantu Pengajaran Pelajaran Ipa Kelas 3 pada SDN sidomulyo 04 Mengenai Ciri-ciri Makhluk Hidup" Program Studi S1 Desain Grafis, Sekolah Tinggi Elektronika dan Komputer.
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Gambar 2.6 Kerangka pikir Perancangan media pembelajaran. Sumber : Artikel Erni Yuliyanti "Perancangan Media Pembelajaran Sebagai Alat Bantu

Pengajaran Pelajaran Ipa Kelas 3 pada SDN sidomulyo 04 Mengenai Ciri- ciri Makhluk Hidup"
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Menggunakan metode System Development Life Cycle (SDLC), prosedur yang dilakukan untuk menyelesaikan desain sistem yang ada dalam dokumen desain sistem yang menggunakan sistem berbasis komputer.

Adapun pemaparan hasil dalam perancangannya sebagai berikut :
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Gambar 2.7 Hasil perancangan

Sumber : Artikel Erni Yuliyanti "Perancangan Media Pembelajaran Sebagai Alat Bantu Pengajaran Pelajaran Ipa Kelas 3 pada SDN sidomulyo 04 Mengenai Ciri- ciri Makhluk Hidup"
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Berdasarkan kesimpulannya, Sebuah multimedia interaktif dalam proses belajar mengajar di SD Negeri Sidomulyo 04, proses belajar mengajar lebih menyenangkan. Antarmuka pengguna berupa menu dalam bentuk animasi pada media pembelajaran ini mudah dilihat, menarik dan memudahkaan pengguna dalam memainkan program ini. Karakter dalam media pembelajaran ini menimbulkan kesan menarik sehingga dapat memudahkan pengguna untuk mengingat materi karena dengan adanya visualisasi yang menarik, pengguna dengan cepat dapat mengingat materi tersebut. Aplikasi media pembelajaran ini masih terdapat kekurangan dalam tampilan animasi yang masih secara manual, sehingga diharapkan untuk pengembangan selanjutnya dapat dibuat aplikasi belajar yang lebih menarik lagi sehingga lebih dapat memahamkan siswa.

2. Struktur Media Pembelajaran Dalam Perspektif Desain Komunikasi

Visual

Pengembangan desain pembelajaran dipengaruhi oleh prosedur-prosedur desain pembelajaran, namun prinsip-prinsip umumnya berasal dari aspek-aspek komunikasi disamping proses belajar. Perkembangannya selain dipengaruhi oleh teori komunikasi juga oleh teori-teori proses auditori dan visual, proses berpikir visual, dan estetika. Teori berfikir sangat berguna dalam pengembangan materi pembelajaran terutama dalam mencari ide untuk perlakuan visual. Berfikir visual merupakan reaksi internal. Berfikir visual ini meliputi lebih banyak manipulasi bayangan mental dan asosiasi sensor dan
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emosi daripada tahap berpikir yang lain, di mana berfikir visual merupakan kegiatan fikiran kiasan dan dibawah sadar. Berfikir visual menuntut kemampuan mengorganisasi bayangan sekitar unsur-unsur visual digunakan untuk membuat pernyataan visual yang memberikan dampak besar terhadap proses belajar orang pada semua usia. Aplikasi teori belajar visual berfokus pada perancangan visual yang merupakan bagian penting dalam berbagai tipe pembelajaran yang menggunakan media, dengan menerapkan prinsip-prinsip estetika dalam perancangan visual (pengaturan, keseimbangan, dan kesatuan). Sementara itu, prinsip komunikasi visual juga memberi arah yang mendasar dalam pengembangan materi pembelajaran. Prinsip-prinsip ini digunakan sebagai panduan dalam merancang dan mengedit grafik, baik statis maupun dinamis atau animasi.

Oleh karena itu, dalam merancang media pembelajaran dapat dilakukan dengan pendekatan Desain Komunikasi Visual, di mana bidang ilmu Desain Komunikasi Visual, merupakan bidang keilmuan yang bertujuan untuk menemukan solusi (pemecahan masalah) dalam ranah komunikasi visual, dengan metodologi tersendiri yang dilakukan melalui proses mendesain yang sistimatis, yaitu dengan pengolahan/penataan unsur-unsur rupa dalam suatu paduan yang khas menjadi “bahasa rupa/visual” yang menarik minat/perhatian, estetis dan mampu/mudah dipahami; di mana “bahasa rupa/visual” tersebut merupakan implementasi dari isi/materi pesan/informasi untuk dikomunikasikan kepada khalayak sasaran (target audiens/konsumen) yang menjadi sasaran komunikasi. Selanjutnya, isi/materi pesan/informasi berupa
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“bahasa rupa/visual” ini dikomunikasikan dengan menggunakan saluran/media tertentu yang disesuaikan dengan eksistensi sosial-budaya yang melingkupi khalayak sasaran (target audiens/konsumen) agar tujuan penyampaian pesan/informasi tersebut dapat efisien dan efektif.

Pada hakekatnya, komunikasi adalah suatu proses penyampaian informasi (pesan, ide, gagasan) dari satu pihak kepada pihak lain. Dalam kehidupan sehari-hari, pada umumnya komunikasi dilakukan secara lisan (oral) atau verbal yang dapat dimengerti oleh kedua belah pihak. Namun bila tidak ada bahasa verbal yang dapat dimengerti oleh keduanya, komunikasi masih dapat dilakukan dengan menggunakan gerak-gerik badan, menunjukkan sikap tertentu, misalnya tersenyum, menggelengkan kepala, mengangkat bahu, dan lain sebagainya. Cara seperti ini disebut komunikasi nonverbal. Komunikasi nonverbal ini dapat dilakukan dengan tulisan, gambar, atau lambang-lambang/simbol-simbol tertentu yang dipahami oleh kedua belah pihak. Untuk lebih mengenali dan memahami pengertian komunikasi, maka perlu pula diketahui komponen-komponen komunikasi atau hal-hal yang harus ada agar komunikasi bisa berlangsung dengan baik Abdul Azis Said : (2017 : 6-7).

3.
Elemen DKV dan Prinsip Desain dalam Media Pembelajaran

Media pembelajaran, adalah teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran. Sebagai pembawa pesan kepada peserta didik, media pembelajaran memerlukan perencanaan konsep yang
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matang, baik dari sisi konten pembelajaran maupun dari sisi penampilan visualnya.

Konten pembelajaran tentu tidak terlepas dari rambu rambu yang ditetapkan oleh kurikulum pendidikan. Sedangkan penampilan audio visualnya memerlukan peran DKV untuk memperkuat terserapnya konten oleh peserta didik.

Penampilan audio/visual tersebut meliputi unsur ‐ gambar/ilustrasi, simbol, animasi/video/simulasi, huruf/tipografi, dan suara/musik/narasi. Semua unsur tersebut haruslah digunakan secara bersama ke dalam media pembelajaran dengan memperhatikan empat prinsip desain, yaitu: keseimbangan, irama, penekanan, dan kesatuan. Pada prinsip keseimbangan, setiap elemen pada susunan visual ditentukan berdasarkan ukurannya, kegelapan atau keringanannya, dan ketebalan atau ketipisannya. Ada dua pendekatan dasar untuk menyeimbangkan susunan visual. Yang pertama adalah keseimbangan simetris, yaitu pengaturan susunan elemen berdasar rata ke kiri dan ke kanannya dari pusat bidang tampil. Yang kedua adalah keseimbangan asimetris, yaitu pengaturan susunan elemen yang berbeda namun dengan berat benda yang sama terhadap bidang tampil. Warna, nilai, ukuran, bentuk, dan tekstur dapat digunakan sebagai unsur pengatur keseimbangan. Irama adalah pola yang berbeda-beda. Ada dua jenis pengulangan, yaitu pengulangan terhadap unsur serupa dengan cara yang konsisten dan pengulangan terhadap unsur yang berbeda tetapi memiliki

35

pengulangan bentuk, ukuran, atau posisi. Prinsip penekanan harus mendapat perhatian utama.

Dalam tampilan visual, pasti ada salah satu elemen yang dianggap sangat penting. Meletakkan elemen penting pada tempat tertentu dan menonjol dapat menarik perhatian. Terlalu banyak menonjolkan elemen visual dapat menyebabkan tujuan utama tidak tercapai.

Pada prinsip kesatuan, semua elemen dalam satu tampilan visual harus memiliki kesamaan tujuan. Pada satu tampilan visual, teks, gambar, animasi, simbol, dll harus secara serentak memberikan informasi yang selaras kepada pembaca. Satu sama yang lain harus saling menguatkan informasi utama yang ingin disampaikan.

Karena itu, keterkaitan informasi elemen satu dan yang lain dalam tata letak yang harmonis merupakan kunci dari prinsip suatu kesatuan Schramm : (1997 : 2)

4.
Kesalahan Umum Tampilan Visual Suatu Media Pembelajaran

Berikut ada beberapa kesalahan umum pada tampilan visual dalam media pembelajaran di antaranya :

a. Huruf Terlalu Kecil

Menggunakan font yang terlalu kecil membuat slide tidak bisa dibaca dengan baik terlebih oleh audiens apalagi audien yang duduk paling belakang. Karena itu, perlu dipastikan bahwa slide bisa terbaca dari jarak audiens terjauh yang akan menghadiri presentasi Anda.
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b. Menggunakan KAPITAL

Huruf kapital biasa digunakan untuk judul slide atau header. Namun jika huruf kapital digunakan pada seluruh teks akan membuat presentasi terlihat sesak dan sulit dibaca.

c. Jenis huruf terlalu banyak dan Fancy

Menggunakan font terlalu banyak apalagi jenis huruf yang fancy dan aneh akan mengalihkan perhatian audiens. Gunakanlah maksimal 3 font dalam presentasi dan konsisten dalam setiap slide.

d. Animasi

Piranti lunak pengolah presentasi banyak menyajikan fungsi animasi yang kelihatannya menarik, namun jika dipakai tidak pada tempatnya animasi tadi akan mengganggu. Animasi ini mulai dari transisi antar slide maupun animasi yang muncul pada teks atau gambar.

e. Efek Suara

Penggunaan efek suara diperlukan bila dapat membantu menjelaskan sesuatu informasi. Bila tidak, maka informasi visual akan terganggu oleh tampilan audio.

f.
Warna Pelangi

Membuat mata lelah, Jangan menggunakan warna yang terlalu banyak dalam satu slide.

g. Teks Terlalu Banyak

Biasanya, dalam tampilan Slide presentasi terlihat seperti sebuah makalah, Jangan cantumkan seluruh teks. Ini sama artinya kita menyuruh
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audiens membaca teks tersebut, Pilih hanya kata kunci yang bisa menjadi alat bantu.

h. Background Terlalu Terang Atau Terlalu Gelap

Jangan gunakan background yang terlalu terang atau terlalu gelap. Gunakan kontras yang cukup sehingga tulisan mudah dibaca sekaligus Anda bisa memberikan penekanan pada teks tertentu. Prasetyo : (2011 : 15-16)

C. Kumpulan Data Awal

1. Observasi Lapangan

Teknik ini dilakukan untuk lebih banyak mengetahui tentang permasalahan yang diangkat dengan memiliki beberapa pendapat secara langsung di antaranya oleh Pak Bachtiar sebagai perwakilan guru sekolah dasar pada SD Inpres Panggentungang Selatan yang di mana mengajar kelas dan pernah membahas materi tentang membaca dan menulis arah jarum jam pada notasi 12 dan 24 jam. Dan sebagaimana mewakilkan kondisi yang dialami pada proses ajar mengajar disekolah tersebut, yang mengemukakan siswa/siswi masih lemah dalam hitung/berhitung yang berhubungan dengan matematika atau dengan kata lain penggunaan buku tematik yang membahas tentang keterangan waktu tersebut.

Observasi yang dilakukan adalah dengan pengamatan secara langsung pada sekolah dasar SD Inpres Panggentungang Selatan , dan mengamati situasi dan lingkungan di Sekolah maupun di dalam ruangan kelas.
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Dengan berupa bantuan kamera smartphone yang hasilnya berupa foto beberapa tempat yang ada di sekolah dasar SD Inpres Panggentungang Selatan. Observasi lanjutpun telah dilakukan dengan mengamati beberapa buku pelajaran yang diterapkan di Sekolah serta beberapa media yang digunakan untuk membantu pembelajaran. Hal ini dilakukan agar dapat membandingkan media-media pembelajaran yang sudah ada untuk merancang media pembelajaran baru yang lebih baik lagi dalam hal perancangan media kedepannya yang akan dibuat.

SD Inpres Panggentungan Selatan merupakan sekolah dasar yang terletak di Jl. Dato Panggentungang Kelurahan Tamarunang, Kecamatan Somba Opu dan Kabupaten Gowa.

2. Hasil Wawancara Lapangan

Tabel 2.1 daftar nilai materi tentang ket. Waktu (2017)

	No.
	Nama siswa/siswi
	Nilai test
	No.
	Nama siswa/siswi
	Nilai

	
	
	
	
	
	test

	1
	Agung Nugraha
	80
	24
	Andi Wahyu Pratama
	30

	
	
	
	
	
	

	2
	Nurul Khairani Salsa Bila
	75
	25
	Muh. Taqwa W.
	65

	
	
	
	
	
	

	3
	Nayla Fachriah
	75
	26
	Nurul
	55

	
	
	
	
	
	

	4
	Dian Wulandari
	20
	27
	Muh. AlFarel Jibran
	90

	
	
	
	
	
	

	5
	Anastasia Ramadhani
	75
	28
	Agung Pratama Sarda
	85

	
	
	
	
	
	

	6
	Indriani M.
	60
	29
	Fahreza Muhammad Akbar
	90

	
	
	
	
	
	

	7
	Angelina Nindya Nur S.
	60
	30
	Muh. Fahri Rusli
	90

	
	
	
	
	
	

	8
	Nur Tri Nabila Zalza
	30
	31
	Annisa Nurfadilah
	85

	
	
	
	
	
	

	9
	Hikmah
	30
	32
	Andika Dewa Saputra
	85

	
	
	
	
	
	

	10
	Elsa Salsabila
	20
	33
	Muh. Pasha Maulana
	85

	
	
	
	
	
	

	11
	Salwa Naina Putri
	70
	34
	Siti Amirah
	80

	
	
	
	
	
	

	12
	Zazkia Ramadhani Saputri
	70
	35
	Muh. Fadil Fitriari ijas
	90

	
	
	
	
	
	

	13
	Nadia Candra Dwinata
	25
	36
	Rio Saputra
	90

	
	
	
	
	
	

	14
	Ayudia
	20
	37
	Rangga
	85

	
	
	
	
	
	

	15
	Aldika
	35
	38
	Muh. Fadel
	80

	
	
	
	
	
	

	16
	Nur Salsabila Randi
	65
	39
	Cinta Alya Rosadi
	90

	
	
	
	
	
	

	17
	Parsa Nabila Yahya
	40
	40
	Fatiraby Aksa
	80

	
	
	
	
	
	

	18
	Muh. Ismar
	75
	41
	Muh. Syahrul Alfarizi
	80

	
	
	
	
	
	

	19
	Muh. Ismar
	65
	42
	Muh. Nabil Nuzul Al-Qadry
	75
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	20
	Raja
	65
	43
	Maulidya Aprilia Putri
	75

	
	
	
	
	
	

	21
	Salwa Apriliyanti
	25
	44
	Reza Amelya
	90

	
	
	
	
	
	

	22
	Hajra
	30
	45
	Rezky Ramadhani
	70

	
	
	
	
	
	

	23
	Tyo Ramadhan
	30
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Jumlah
	2820

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Nilai Rata-rata
	62,6

	
	
	
	
	
	


Berdasarkan hasil test soal yang dilakukan pada tabel diatas,dari keseluruhan 45 siswa kelas 5A pada SD Inpres panggentungan Selatan mendapat hasil nilai rata-rata 62,6. Berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) siswa yang lulus dalam test soal berkisar 24 orang dan sebagiannya masih banyak yang belum mengerti tentang pemahaman membaca dan menulis arah jarum jam. Padahal hal tersebut telah berapa kali dijelaskan oleh guru yang bersangkutan namun melihat keterbatasan beberapa dari murid yang masih belum memahami maksud dari gurunya pun yang kurangnya suatu gambaran dan penjelasan secara lebih jelas tentang angka pada jam, sehingga Hal ini menunjukan masih belum lancarnya dan efektifnya proses belajar mengajar, serta masih minimnya penguasaan dan pemahaman siswa sekolah dasar terhadap pelajaran tersebut.

Kejadian seperti pada permasalahan di atas disebabkan oleh dominasi guru masih tinggi, peran guru dalam proses belajar mengajar sebagai penyebar ilmu kurang berperan sebagai fasilitator, guru masih banyak bergantung pada buku, guru masih dominan menggunakan ceramah dan mencatat, guru kurang mengoptimalkan bekerja bersama-sama dan siswa dianggap lulus tes atau dapat mengerjakan tes tanpa memperhatikan aspek lain seperti kejujuran, pengendalian diri, penghargaan kepada orang
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lain, kemampuan bekerja sama Mengingat permasalahan tersebut adalah masalah yang bermuara dan dirasakan oleh guru kelas, maka perancangan ini berupaya mencoba cara yang paling efektif dalam memperkenalkan kepada anak sekolah dasar tersebut di mana mencari konsep yang mudah pahami dan dekat dengan diri siswa sehingga pelajaran pemaparan materi tersebut tidak lagi merupakan materi yang ditakuti dan dianggap susah bagi siswa itu sendiri, sehingga fokus terhadap pada hal lebih dasar yakni tentang membaca dan menulis arah jarum jam melalui media pembelajaran mudah dipahami oleh siswa SD Inpres Panggentungan Selatan Kecamatan Somba Opu Kabupaten Gowa di mana di sini berusaha meningkatkan atau mengembangkan mutu kualitas kreativitas baik pada guru terlebih kepada anak-anak.
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3. Dokumentasi Lapangan

Teknik ini dilakukan untuk lebih memberikan sebuah bukti, baik jenis data primer maupun sekunder untuk melengkapi informasi perancangan tentang media pembelajaran membaca dan menulis arah jarum jam. Adapun beberapa dokumentasi penulis temukan di antaranya sebagai berikut :
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Gambar 2.8 UU nomor 20 tahun 2013 BAB III pasal 4 ayat 5

Sumber : https://kelembagaan.ristekdikti.go.id/wp-
content/uploads/2016/08/UU_no_20_th_2003.pdf
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Gambar 2.9 Timss 2015, menempatkan Indonesia di nomor 45 dari 50 negara

Sumber :  https://puspendik.kemdikbud.go.id/seminar/upload/Hasil%20Seminar%20Pusp
endik%202016/Rahmawati-Seminar%20Hasil%20TIMSS%202015.pdf
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(a)
(b)

Gambar 2.10 (a) dan (b) Buku terdapat isi Materi tentang jam

Sumber :
(a) dan (b) buku Perpustakaan SD Inpres Panggentungan Selatan
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Gambar 2.11 isi Materi sekaligus acuan buku pelajaran kelas 5 pada tahun 2017.

Sumber : ebook Perpustakaan SD Inpres Panggentungan Selatan
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Gambar 2.12 isi Materi buku referensi.

Sumber : ebook Perpustakaan SD Inpres Panggentungan Selatan
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Gambar 2.13 Pemaparan buku tematik kelas 2, langsung mengarah cerita, tidak ada rumus atau teori lain sehingga guru harus berperan aktif dalam mengajar. Sumber :

https://bsd.pendidikan.id/data/2013/kelas_2sd/siswa/Kelas_02_SD_Tematik_8_Keselamatan_di_ Rumah_dan_Perjalanan_Siswa.pdf
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Gambar 2.14 Pemaparan buku tematik kelas 3, bagaimana mengingat pelajaran sebelumnya kelas 2, langsung mengarah cerita kemudian ke pembahsan masalah soal. Sumber :

https://bsd.pendidikan.id/data/2013/kelas_3sd/siswa/Kelas_03_SD_Tematik_6_Indahnya_Persaha batan_Siswa.pdf
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(a)
(b)

Gambar 2.15 (a) sekitar dalam perpustakaan (b) suasana luar kelas

Sumber : Dokumentasi SD Inpres Panggentungan Selatan
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Gambar 2.16 Suasana dalam kelas

Sumber : Dokumentasi SD Inpres Panggentungan
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Gambar 2.17 Suasana dalam kelas ajar mengajar menggunakan proyektor

Sumber : Dokumentasi SD Inpres Panggentungan
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Gambar 2.18 Suasana dalam kelas ajar mengajar menggunakan proyektor

Sumber : Dokumentasi SD Inpres Panggentungan

[image: image23.png]



(a)
(b)

Gambar 2.19 (a) siswa mengerjakan uji soal, (b) beberapa telah terkumpul

Sumber : Dokumentasi SD Inpres Panggentungan

BAB III

ANALISA DATA

A. Analisa Materi Komunikasi

Adapun dalam analisa materi komunikasi yakni di antaranya :

1. Matematika 5, bse sekolah dasar oleh RJ. Soenarjo, bab 2 halaman 71-74 tentang menuliskan tanda waktu dengan menggunakan notasi 12 jam dan 24 jam di mana membahas teori dan dalam bentuk bergambar.

2. Gemar matematika 5, bse sekolah dasar oleh Y.D. Sumanto, Heny Kurniawan, dan Nur Aksin. Pada bab 3 halaman 41-52 tentang keterangan waktu di mana menjelaskan jam seperti apa, macam-macam bentuk jam dan lebih menjelaskan tentang jam analog dan pembahasan teorinya lebih singkat dan mudah pahami oleh siswa, bentuk soalnya yang bergambar dan adapun bercerita melalui aktivitas dilakukan secara umum oleh siswa sekolah dasar.

3. Keselamatan di rumah dan perjalanan, buku tematik edisi revisi 2017 (tema 8) untuk kelas 2 sekolah dasar pada halaman 1-5 menjelaskan keterangan waktu 12 jam dengan alur bercerita. Kemudian pada halaman 49-52 menjelaskan keterangan waktu notasi 24 jam dengan alur gambar dan cerita.
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B. Analisa Target Audiens/Konsumen

1. Siswa (sebagai target primer)

a. Geografis

1) Kota Sungguminasa, Kelurahan Tamarunang, Kecamatan Somba Opu, Kabupaten Gowa, Sulawesi Selatan, Indonesia.

2) Perkotaan.

3) Lokasi di SD Inpres Panggentungang Selatan.

b. Demografis

1) Siswa usia : 8-11 tahun.

2) Jenis kelamin : laki-laki dan perempuan.

3) Pendidikan : sekolah dasar.

4) Kelas sosial : menengah atas.

c. Psikografis

1) Memiliki sikap antusias dalam belajar.

2) Rasa keingintahuan yang tinggi serta berupaya untuk mengetahui lebih mendalam dan secara luas dari suatu hal yang dipelajari, dilihat dan didengar.

3) Menyukai gambar dan warna-warna yang menarik.

4) Gemar membaca.

d. Perilaku

1) Bersahabat komunikatif

2) Disiplin dan patuh
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3) Bertanggung jawab

2. Guru (sebagai target sekunder pengantar dari media pembelajaran yang akan dibuat)

a. Geografis

1) Kota Sungguminasa, Sulawesi Selatan, Indonesia.

2) Umum.

b. Demografis

1) Berprofesi sebagai guru sekolah dasar berumur 25-45 tahun, laki-laki maupun perempuan.

2) kelas sosial yang menengah hingga atas.

c. Behavioral

1) Sudah biasa dengan media pembelajaran dan mengetahui cara menyampaikan kepada siswa dengan baik.

2) Menguasai materi tentang membaca dan menulis arah jarum jam dengan tepat.

C. Analisa Branding

1. Kompetitor dan Bahan Banding

Dalam memilih sebuah media pembelajaran sebagai bahan perancangan hal

inipun tidak lepas dari literatur review sebelumnya menjadi sebagai kompetitor yakni di antaranya :
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a. Media pembelajaran berbasis flash “Pembuatan Game Edukasi Membaca

Waktu dengan Jam Analog untuk Taman Kanak-Kanak Pertiwi 4 Ngirgo”

[image: image24.jpg]



Gambar 3.1 Tampilan depan flash game edukasi

Sumber : Artikel Media pembelajaran berbasis flash “Pembuatan Game Edukasi

Membaca Waktu dengan Jam Analog untuk Taman Kanak-Kanak Pertiwi 4 Ngirgo

Melihat dari sisi bentuk penyajiannya yang menggunakan adobe flash, dalam media pembelajaran pada taman kanak-kanak di mana otomatis diajukan oleh guru dan murid. Melihat segi visual menggambarkan memang untuk anak-anak perawalannya mengajarkan tentang membaca waktu seperti apa, kemudian memiliki beberapa tampilan belajar lainnya, di antaranya belajar manual, belajar otomatis setelah melalui tahapan belajar pada media pembelajaran berbasis flash inipun memberikan sebuah game terhadap anak-anak media pembelajaran menjelaskan notasi 12 jam. Pada tampilan font terkesan besar dan warna yang cerah, pilihan background cukup baik, dan memiliki tokoh karakter sebagai pendukung dalam media pembelajarannya.

b. Lita Rahayu “Perancangan Animasi Interaktif Mengenal Jam dan Waktu Guna Melatih Kecerdasan Linguistik Anak Usia Dini”
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Gambar 3.2 Tampilan depan animasi interaktif

Sumber : Artikel Lita Rahayu “Perancangan Animasi Interaktif Mengenal Jam dan

Waktu Guna Melatih Kecerdasan Linguistik Anak Usia Dini”

Media ini juga berbasis adobe flash di mana diaplikasikan pada laptop, target diajukan untuk pendidikan anak usia dini, dari beberapa penjelasannya di mana menjelaskan tentang waktu dalam notasi 12 jam, menjelaskan aktivitas sehari-hari secara umum dilakukan dan adapun tidak lupa dengan memberikan sebuah quiz pada pilihan terakhirnya. Dari segi visualnya cenderung menarik dalam segi pemilihan warna terlalu nyentrik, memiliki sound, dan adapun beberapa komposisi layout masih belum teratur dengan baiknya.

c.
Chotimah “Meningkatakan Hasil Belajar Membaca Jam Melalui Metode Mekar Jamsia pada Siswa Kelas 2 Sekolah Dasar Tanggul Wetan 05 Jember”
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Gambar 3.3 Tampilan depan realia (alat peraga)

Sumber : Chotimah “Meningkatakan Hasil Belajar Membaca Jam Melalui Metode Mekar Jamsia pada Siswa Kelas 2 Sekolah Dasar Tanggul Wetan 05 Jember”

Dalam perancangannya yang menunjukkan metode mekar jamsia di mana sebuah alat peraga dengan 4 kartu berbeda-beda sesuai dengan gambar tertampil. ditujukan kepada anak-anak sekolah dasar, dalam hal ini siswa mempraktekkan secara langsung tentang permasalahan jam. ketika guru mengatakan pukul dan menit sekian siswa mulai menunjukkan pukul waktu tersebut.

2. Positioning dan Differensiasi

Dalam perancangan media pembelajaran membaca dan menulis arah jarum jam untuk menjadi sebuah media pembelajaran yang berusaha untuk menampilkan tampilan menarik dan membuat anak-anak menjadi tertarik untuk mempelajarinya dan mendengarkan penjelasannya secara bertahap. Adapun beberapa bagian isi dalam perancangan selain notasi 12 jam menjelaskan tentang menentukan notasi 24 jam secara cepat, dan penjelasan menit menentukan secara cepat tanpa sadar juga mengajak anak tersebut untuk berhitung, adapun tampilan aktivitas secara umum dalam keseharian anak-anak secara umum. dalam perawalannya diajukan permasalahan anak tentang membaca waktu seperti apa mengarah menjadi sebuah tampilan animasi untuk anak, tidak hanya menjadi sebuah dalam bentuk flash atau hanya diaplikasikan
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pada laptop namun dapat pula diaplikasikan pada smartphone, gurupun yang mengajar merasa lebih terbantu karena ada beberapa kekurangan guru masih belum terlalu mengetahui akan teknologi perkembangan di zaman sekarang, beberapa anak menganggap menghitung apapun berhubungan matematika sangatlah sulit maka dari itu diharapkan anak-anak dapat dibuat menyenangkan melalui media pembelajaran dan begitupun guru merasa terbantu akan perancangan di mana menjadi sebagai nilai sumbangsih baik guru maupun murid.

3. Visual Branding

adapun visual branding ditanamkan sebuah media pembelajaran berbasis animasi, sederhana, beredukasi dan tidak membingungkan baik bagi kalangan murid maupun guru. Dalam perancangan di mana berorientasikan pada cara berpikir bukan hanya sekedar masalah hasil semata tetap dengan pembawaan yang menarik dan menyenangkan untuk dipelajari.

D.
Analisa Strategi Komunikasi

1. Tujuan Komunikasi

Tujuan komunikasi dalam perancangan ini adalah menambah wawasan bagi murid sekolah dasar tentang membaca dan menulis arah jarum jam, dengan cara lebih sederhana, mudah dipahami penggunaan bahasa secara lebih akrab, gurupun dapat ataupun menambahkan penjelasan kepada siswa.
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2. Strategi Visual

Unsur-unsur visual yang digunakan dengan mempertimbangkan target :

a. Setelah melakukan survei dari beberapa tanggapan guru pada sekolah tersebut, menyarankan agar media pembelajaran menggunakan media yang menarik, mudah digunakan , dan mudah juga dipahami oleh siswa.

b. Warna-warna yang akan digunakan juga adalah warna-warna yang sesuai dengan jenis media yang akan digunakan dengan menyesuaikan karakter dan dapat mempengaruhi psikolog pada anak, di mana warna mengesankan cerah, ceria namun enak dipandang (tidak merusak mata).

c. Untuk jenis font, font yang akan mengkarakterkan tulisan anak-anak namun tetap mudah dibaca dan dipahami bagi yang melihatnya.

3. Manajemen Komunikasi Pesan

Adapun berbagai alternatif media yang dapat digunakan sebagai saluran penyampaian pesan yang direncanakan kepada target media pendukung di antaranya media realia (alat peraga), buku catatan, pulpen, pensil, penghapus, penggaris dan alat tulis lainnya untuk anak . Adapun media promosi x-banner, poster, dan stiker dan sejenisnya.

Dalam penggunaan media utama dan media pendukung, seperti diketahui target audiens sebelumnya ialah siswa dan guru sebagai orang mengajar pembelajaran tersebut, dalam media utama di mana media tersebut akan dapat diaplikasikan baik dengan proyektor maupun dengan smartphone karena bersifat video berformat mp4 yang akan menargetkan durasi yang tidak terlalu lama
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namun dapat tersampaikan dan dapat menangkap penjelasan tersebut oleh anak-anak. kemudian adapun media pendukung yang akan menjadi berkesinambungan salah satunya realia (alat peraga) berupa bentuk jam menerangkan secara lengkap jam bernotasi 12 dan 24 jam, begitupun dengan keterangan menitnya.
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E. Mindmapping & Brainstorming.

[image: image27.jpg]



Gambar 3.4 Mindmapping
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Gambar 3.5 Brainstorming

BAB IV

KONSEP DESAIN DAN PROSES KREATIF

A. Konsep Desain

Konsep diusung berdasarkan analisa yang telah dilakukan pada bagian sebelumnya. Di mana konsep desain merupakan sebuah pijakan utama, yang akan menentukan arah perancangan dalam rangka visualisasi grafis pada gaya desain yang akan diterapkan ialah mengacu pada gaya desain geometris Berikut ini beberapa tahapan perancangan dalam konsep desain di antaranya :

1. Konsep komunikasi a. Materi Pesan

Materi pesan, adapun materi yang akan disampaikan sebagai pesan dalam kegiatan pembelajaran bagi siswa. Yakni sebagai berikut :

1) Tentang jam analog dan tujuan untuk dipelajari.

2) Menjelaskan waktu notasi dalam 12 jam secara umum.

3) Menjelaskan waktu notasi dalam 24 jam secara umum.

4) Menentukan waktu notasi 24 jam dengan cepat.

5) Menjelaskan menit secara umum.

6) Menentukan menit dengan cepat.

Berikut ini adapun materi konsep dalam perancangan alur animasi membaca dan menulis arah jarum jam yakni :
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1) Tema Pesan

Dalam perancangan media pembelajaran yang berbasis animasi ini, akan mengambil tema pendidikan agar materi tersebut lebih dekat terhadap anak-anak, maka akan menceritakan beberapa awal permasalahan bagi anak itu sendiri, yang di mana akan dikemas dalam sebuah ide cerita yang tetap mengarah pada materi membaca dan menulis arah jarum jam.

2)
Ide cerita

Masih berhubungan dengan tema cerita telah diketahui sebelumnya adalah permasalahan tentang jam dan waktu maka ide cerita tersebut akan mengangkat sebuah Kisah Kemal dan Kamil si saudara kembar, di mana nantinya si Kemal akan menjelaskan kepada adiknya si Kamil tentang jam dan waktu baik pada notasi 12 jam dan 24 jam.

3)
Sinopsis

Logline atau sinopsisnya yang Menceritakan 2 anak kembar Kemal dan Kamil di mana pada sore hari, Kemal sedang mengganti baterai jam dinding yang mati di ruang tengah, tepatnya pada lantai atas rumahnya. Pada saat ingin menyetel ulang iapun berteriak dan memanggil adiknya si Kamil yang berada di bawah untuk menanyakan jam dinding tersebut dan menyamakan jam di setelnya. Namun, adiknya malah kebingungan dalam mengucapkan jam berapa dan menit keberapa. Hingga
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sang kakakpun kemudian menjelaskannya dengan lengkap dan secara bertahap kepada adiknya.

4)
Deskripsi karakter tokoh

Berhubungan dengan sinopsis cerita yang telah dijelaskan sebelumnya, maka dalam perancangan telah lebih terdahulu diketahui yakni memiliki 2 toko karakter anak kembar berikut deskripsi tokoh karakter tersebut di antaranya :

a) Kemal ( menggunakan karakter Al- Battani)

Al-Battani adalah seorang ahli astronomi pada saat itu yang mampu memberikan gambaran akurat mengenal bulan dan matahari. Ia dikenal dengan nama Albatenius di masyarakat Barat. Ia memilki nama lengkap Abu Abdullah Muhammad Ibnu Jabir Ibnu Sina Ar-Raqqi Al-Harrani As-Sabi Al-Battani. Al-battani lahir sekitar tahun 858 M menganut daerah Battan. Harran, Suriah. Ia berasal dari sebuah keluarga yang menganut sekte Sabbian, yaitu sebuah sekte penyembah bintang. Namun demikian, Al-Battani adalah seorang Muslim.

Sejak kecil ia sangat tertarik dengan benda-benda di langit. Ia pun kemudian menekuni astronomi. Ayahnya, Jabir Ibnu San’an Al-Battani, adalah seorang ilmuwan. Al-Battani pun belajar secara informal melalui ayahnya. Ia mampu membuat sekaligus
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menggunakan peralatan astronomi. Al-battani kemudian melanjutkan pendidikannya ke daerah Raqqa yang terletak di tepi sungai Eufrat.

Di tempat tersebut, Al-Batani melakukan beragam penelitian. Ia pun menemukan berbagai penemuan yang mengesankan, pada saat itu, Khalifah Harun Ar-Rasyid dari Dinasti Abbasiyah membangun sejumlah istana di Kota Raqqa, Suriah. Raqqa pun tumbuh menjadi sebuah kota yang makmur dan terkenal. Kota ini menjadi pusat kegiatan ilmu pengetahuan dan perdagangan.

Salah satu pemikiran Al-battani yang mendapatkan pengetahuan dunia adalah penentuan tahun matahari. Ia menanyakan bahwa bumi mengelilingi pusat tata surya dalam waktu 365 hari, 5 jam, dan 24 detik. Selama kurang lebih 42 tahun ia melakukan penelitian tersebut yang dimulai sejak masa mudanya di Raqqa. Selain itu, ia menemukan secara akurat kemiringan eksliptik, panjangnya musim, dan orbit matahari. Al-Battani banyak mengoreksi perhitungan Ptolomeus mengenai orbit bulan dan planet-planet tertentu. Ia berhasil menemukan orbit bulan dan planet serta menetapkan teori baru untuk menemukan sebuah kondisi kemungkinan terlihatnya bulan baru. Ia juga berhasil mengubah sistem perhitungan yang sebelumnya membagi 1 hari ke dalam 60 bagian (jam) menjadi 12 bagian (jam) dan setelah ditambah 12 jam waktu malam sehingga berjumalh 24 jam. Selain itu, ia melakukan
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perhitungan jarak bumi-matahari, dan ternyata, hasil perhitungannya hanya selisih sekali dengan hitungan modern yang berlaku saat ini.

Salah satu karyanya dibidang astronomi adalah sebuah buku berjudul kitab az-Zij as-sabi, yaitu sebuah buku astronomi. Di dalam kitab tersebut memuat tabel-tabel yang menjelaskan hasil pengamatan Al-Battani terhadap matahari dan bulan. Selain itu, dilengkapi juga dengan katalog 489 bintang. Karyanya tersebut kemudian diterjemahkan ke dalam bahasa Latin pada abad 12 dengan judul De Scienta Stellerum u De Numeris Stellerum et Motibus oleh Plato dan Tivoli. Terjemahan dalam bahasa Spanyol. Terjemahan-terjemahan tersebut digunakan secara luas sehingga sangat memberikan pengaruh bagi perkembangan ilmu pengetahuan di Eropa. Al-Battani meninggal dunia pada tahun 929 M dalam sebuah perjalanan ia melakakukan perjalanan tersebut untuk menyampaikan keluhannya kepada pihak pemerintah akan pajak yang sangat tinggi. Ia menghembuskan nafas terakhirnya saat perjalanan pulang dari Baghdad ke Raqqa, setelah ia menyampaikan keluhannya tersebut Cahya Sri fatin : (2013 : 10-12). Menggunakan nama Kemal jika diartikan dalam bahasa Turki yakni kesempurnaan. Kesempurnaan dalam hal ini adalah pada bidang ilmu pengetahuan.

63

[image: image29.jpg]



Gambar 4.1 Al- Battani

Sumber : https://kumpulanpenemudunia.blogspot.com/2016/01/al-

 HYPERLINK "https://kumpulanpenemudunia.blogspot.com/2016/01/al-battani-penemu-trigonometri.html" battani-penemu-trigonometri.html
b) Kamil ( menggunakan karakter Peter Henlein)

Peter Henlein (pula dieja Henle atau Hele) (1485 - Agustus 1542), dinobatkan sebagai penghasil jam tangan pertama pada dunia, meskipun banyak orang lain yang mempunyai persepsi atau ide yang sama seperti Henlein, namun dialah yang terbukti menjadi penemu jam pertama analog dapat bergerak. Peter Henlein pernah bekerja pada sebuah kawasan pengrajin benda unik sebagai tukang kunci. Selain mengerjakan atau membentuk kunci, Peter mencoba berbagai hal - hal menarik mirip membentuk kerajinan berasal logam dengan ukuran - ukuran kecil alias mikro. Disaat mimpi itu ada Peter pun mencoba membangun sebuah jam. Pada tanggal 7 September 1504, ia terlibat dalam perkelahian diantara sesama tukang kunci, George Glaser, tewas. Beliau mencari tempat tinggal pada sebuah biara Fransiskan lokal, dan ia tinggal di sana selama empat tahun, sampai
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1508. Serta akhirnya pada tahun 1509 Peter pun keluar dari biara tersebut dan menjadi guru pada The City's Locksmith Guild. Peter menjadi seorang sosok yang dikenal sebagai pembuat jam hias portabel kecil ekspresi dominan semi kuat kuningan, jam tersebut sangat langka serta mahal serta merupakan persiasan yang modis digunakan di kalangan bangsawan saat itu Bernas.Id : (2016).

Dalam karakter Kamil memiliki kreativitas, rasa ingin tahu yang tinggi, gigih, Menggunakan nama Kamil dimaknai sebagai orang yang terhormat, bijak, menjadi karakter kembar di mana Kamil adalah seorang adik dari Kemal.
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Gambar 4.2 Peter Henlein

Sumber : https://lifestyle.sindonews.com/read/1296382/166/mengenal-

 HYPERLINK "https://lifestyle.sindonews.com/read/1296382/166/mengenal-peter-henlein-penemu-jam-tangan-1523265876" peter-henlein-penemu-jam-tangan-1523265876
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5) Storyline

Judul : Mari mengenal jam dan waktu

Durasi : kurang lebih 3 menit

Pemeran : Kemal (kakak)

Kamil (adik)

Lokasi : Rumah

Bahasa :  Bahasa Indonesia

Tabel 4.1 Storyline

[image: image31.jpg])
SUL*KO]
IRy

(¥

SERICERTARAKYATERS 5 s

S
& =t




[image: image32.png]ABCDEFGHIJK Abcdefghij
LMNOPQRSTU kimnopgqrs
VWXYZ tuvwxyz



[image: image33.jpg]distracted

confused
concered
aistravght
depressed surprised
st
[P —— 4
afraid

opprehensive

interested




[image: image34.jpg]


[image: image35.png]


[image: image36.png]


[image: image37.png]


[image: image38.jpg]



Scene 1
Pembukaan (suasana sore hari depan rumah Kemal dan Kamil)

Scene 2
Kemal sedang mengecek jam

Scene 3
Kemal memanggil dan menyuruh Kamil yang sedang berada dilantai atas, untuk menyetel jam pada lantai atas tersebut.

Scene 4
Namun Kamil merasa kebingungan melihat jam analog.

Scene 5
Karena sangat lama, Kemalpun akhirnya naik keatas, dan menghampiri Kamil
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	Scene 6
	Kamil pun mengatakan kepada sang kakak yakni

	
	Kemal,  bahwa  dia  masih  belum  bisa  mengerti

	
	tentang membaca waktu

	
	

	Scene 7
	Kemalpun mulai menjelaskan secara bertahap.

	
	

	Scene 8
	Awal mula terlebih dahulu menjelaskan kenapa

	
	belajar tentang waktu itu penting

	
	

	Scene 9
	Menjelaskan tentang jam analog dan notasi 12 jam

	
	

	Scene 10
	Menjelaskan notasi 24 jam

	
	

	Scene 11
	Menjelaskan  bagaimana  menentukan  notasi  24

	
	jam dengan cepat

	
	

	Scene 12
	Menentukan arah menit dengan cepat

	
	


b. Target Audiens Spesifik

Mengacu pada umur anak 8 tahun di mana karakter umumnya memiliki dasar untuk mengetahui calistung salah satunya materi tentang jam.

c. Visual Branding
Dalam visual branding, akan menampilkan jam berkarakter dan juga tokoh anak kembar unik yang imut dan juga menggemaskan.
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d.  Strategi komunikasi

Merupakan sebuah perencanaan komunikasi yang digunakan untuk mencapai tujuan dari pembelajaran dapat tersampaikan baik kepada guru dan siswa. Dalam fakta kuncinya sendiri di antaranya : (1) kurangnya siswa dalam mengetahui membaca dan menulis arah jarum jam terlebih pada notasi 24 jam,

(2) anak-anak yang pada umumnya menyukai animasi sehingga media yang akan digunakan berusaha mengkomunikasikan ke anak-anak tersebut melalui pembelajaran animasi. merancang video animasi menargetkan durasi singkat, tersampaikan, menarik, mudah dipahami untuk anak-anak. Merubah persepsi anak-anak dalam pembelajaran membaca dan menulis arah jarum tidak lagi membingungkan cepat dan tanggap dalam perihal materi tersebut.

Merubah
persepsi
anak-anak
belajar
berhubungan
dengan

menghitung itu mudah, selama ada kemauan untuk mencari lebih tahu.

e. Perencanaan media

Dalam perencanaan media digunakan agar isi pesan dapat dikomunikasikan secara efisien dan efektif.

1) Media utama

Media utama yang digunakan adalah video pembelajaran berbentuk animasi yang berisi materi membaca dan menulis arah jarum
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jam sesuai dengan baik dengan buku KTSP maupun dengan buku tematik yang digunakan disekolah SD Inpres Panggentungang Selatan. videopun dapat diaplikasikan melalui proyektor sekolah maupun di smartphone media ini membutuhkan guru sebagai pengguna media yang menguraikan dan lebih menjelaskan isi materi pada media pembelajaran tersebut kepada target audience yakni siswa.

2) Media pendukung

Dalam perancangan media pembelajaran ini, ada media pendukung sebagai penunjang media utama untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Berikut ini ada beberapa media pendukung yang akan digunakan, di antaranya :

Tabel 4.2 Media Pendukung

	Media
	Keterangan

	pendukung
	

	Buku catatan
	Manusia secara umumnya memiliki keterbatasan

	
	untuk mengingat suatu hal, untuk itulah buku

	
	catatan sebagai pelengkap biasa  digunakan

	
	mencatat setiap peristiwa atau point-point yang

	
	didapat.

	
	

	Penghapus
	Alat pelengkap dalam menggambar.

	
	

	Pensil
	Sebagai pembantu untuk tulis menulis bagi siswa

	
	ketika menggunakan buku gambar.
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	Pulpen
	Sebagai pembantu untuk tulis menulis bagi siswa

	
	ketika menggunakan buku catatan.
	

	
	

	Penggaris
	Sebagai pembantu untuk tulis menulis bagi siswa

	
	ketika menggunakan buku gambar.
	

	
	
	
	
	
	

	Buku Gambar
	Sebagai
	inovasi
	bagi
	anak
	dalam

	
	mengembangkan  imajinasi  telah  didapat  pada

	
	penayangan
	animasi
	dan
	penjelasan
	yang

	
	diajarkan oleh guru saat di kelas.
	

	
	

	Crayon 12 warna
	Sebagai pelengkap dalam buku gambar anak.

	
	
	
	
	

	Jam Analog
	Penambahanmedia
	guru
	untuk
	lebih

	
	mengembangkan kreativitas dalam menjelaskan

	
	tentang jam analog.
	
	
	

	
	
	
	
	
	


3) Media promosi

Tabel 4.3 Media Promosi

	Media promosi
	Analisis pemilihan produk

	X-banner
	Dijadikan media pajangan untuk

	
	mempublikasikan/menginformasikan tentang

	
	media utama.

	
	

	Stiker
	Sebagai merchandise untuk membuat siswa

	
	lebih antusias dalam mengikuti pelajaran.
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	Poster
	Dijadikan media pajangan untuk

	
	mempublikasikan/menginformasikan tentang

	
	media utama dan pendukung

	
	

	Youtube
	Untuk lebih mempublikasikan tentang media

	
	utama secara lebih luas melalui sosial media.

	
	

	Instagram Story
	Untuk lebih mempublikasikan tentang media

	
	utama secara lebih luas melalui sosial media.

	
	


2. Konsep kreatif

Konsep kreatif merupakan penjabaran dari konsep desain yang telah diterapkan pada bagian terdahulu, kreativitas tampilan visual yang direncanakan selalu mengacu pada konsep desain. Berikut ini tahapan konsep kreatif, di antaranya sebagai berikut :

a. Sumber inspirasi (gambar ACI)

Sumber inspirasi merupakan hal-hal yang akan dapat dijadikan sebagai inspirasi awal yang di mana berkaitan dengan perancangan, media pembelajaran membaca dan menulis arah jarum untuk sekolah pada perancangan video animasi tersebut, mengambil sumber inspirasi pada kehidupan nyata anak sekolahan di mana sulit untuk menyebutkan waktu secara baik dan benar adapun pada tulisan yang masih sering keliru. Dan dalam genre animasinya sendiripun terinspirasi oleh ACI.
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Gambar 4.3 ACI (animasi cerita indonesia)

b. Typografi

Dalam analisa pemilihan font, maka akan menggunakan beberapa alternatif font berikut yang akan diaplikasikan Baik pada perancangan animasi, media pendukung maupun media promosi.

Tabel 4.4 Alternatif Typografi

	Nama Font
	Font kapital
	Font kecil

	
	
	

	My riad pro
	
	

	
	
	

	Dk Cool
	ABCDEFGHI
	A b c d e f g

	Crayon
	JKLMNOPQ
	h i j k l m n

	
	
	

	
	RSTUVWXY
	o p q r s t u

	
	Z
	v w x y z

	
	
	

	Schoolbell
	ABCDEFGHIJ
	A b c d e f g h i

	
	KLMNOPQRST
	j k l m n o p q r

	
	UVWXYZ
	s t u v w x y z
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c. Palet Warna

Warna adalah sensasi yang ditimbulkan oleh otak sebagai akibat dari sentuhan gelombang-gelombang cahaya pada retina mata. Kira-kira ada 10 juta warna yang berbeda dapat dilihat dari mata manusia Leonardo Adi Dharma : (2016 : 30-31).

Dalam konsep kreatif perancangan pada penetapan warna di mana target audiens adalah anak-anak dan untuk lebih mengesankan menarik, maka akan menggunakan warna tersier, yang menghasilkan dari campuran satu warna primer dengan satu warna sekunder dalam sebuah ruang warna.
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Gambar 4.4 Alternatif Palet warna

Adapun akan menampilkan warna-warna gradasi sebagai pelengkap di beri pada bagian background animasi, berikut ini ada beberapa alternatif warna gradasai tersebut:
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Gambar 4.5 Alternatif Palet warna gradasi

d. Sketsa Ide (Eksplorasi)

1) Storyboard.

	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME
	Action
	: suasana sore hari depan

	1
	1
	LS
	
	
	
	rumah Kemal dan Kamil.

	
	
	
	
	
	Dialog : -
	

	
	
	
	
	
	Sf/ex
	: musik suasana sore
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	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME
	Action
	: si Kemal sedang memegang

	2
	2
	ECU
	
	
	
	jam dan mengeceknya

	
	
	
	
	
	Dialog : Kemal : hmm..???

	
	
	
	
	
	Sf/ex
	:pop
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	No
	SC
	SHOOT    BG    TIME   Action   : Kemal mencari baterai baru

	3
	3
	LS
	yang   berada   pada   saku

	
	
	
	

	
	
	
	celananya.


Dialog : Kemal : sepertinya jam ini baterainya habis, oh iya aku menyimpan baterai baru pada saku celanaku.

Sf/ex
: -
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	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME
	Action : Kemalpun mengganti baterai

	4
	
	LS
	
	
	jam tersebut.

	
	
	
	
	
	Dialog : -

	
	
	
	
	
	Sf/ex: suara ganti baterai jam
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	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME

	5
	5
	LS
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	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME

	6
	6
	LS
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Action
: setelah mengganti baterai,

Kemalpun memanggil adiknya Kamil untuk menyetel jam yang ada di lantai atas rumah mereka.

Dialog
: Kemal : Kamil..Kamil.. disana udah jam berapa?

Sf/ex
: -

Action
: Kamil merasa kebingungan untuk menjawab jam berapa yang ada pada dinding kamarnya.

Dialog : oh tidak, bagaimana ini?

Aku tidak tau cara

Membaca jam

analognya...

Sf/ex: balon text, kedip mata,

keyboard

	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME
	Action
	: dari penglihatan Kamil, jam

	7
	7
	LS
	
	
	
	angkaitupunseperti

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	melayang-melayang.

	
	
	
	
	
	Dialog : -

	
	
	
	
	
	Sf/ex
	: suara pusing, kedip mata.
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	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME
	Action
	:  karena  sangat  lama,

	8
	8
	LS
	
	
	
	Kemal
	akhirnya
	naik

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	keatas
	
	untuk

	
	
	
	
	
	
	mengeceknya sendiri dan

	
	
	
	
	
	
	melihat
	Kamil
	tampak

	
	
	
	
	
	
	kebingungan.
	

	
	
	
	
	
	Dialog : Kemal : kamu tidak tahu

	
	
	
	
	
	
	cara membaca waktu yah?

	
	
	
	
	
	
	Kemil : tidak kak, aku

	
	
	
	
	
	
	masih
	bingung,
	apalagi

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	pada  saat  notasi
	24  jam
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terus bagian menitnya juga

bingung.

Kemal
:
oke,
sini
kaka

ajarin secara
bertahap

sampai kamu bisa, teman-

teman
yang
lain
harus

perhatiin juga yah..

Sf/ex
: balon text, keyboard

	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME
	Action
	: Mari mengenal jam dan

	9
	9
	LS
	
	
	
	waktu.
	

	
	
	
	
	
	Dialog  :  Mari  mengenal
	jam  dan

	
	
	
	
	
	
	waktu,   bersama
	Kemal

	
	
	
	
	
	
	dan Kamil.
	

	
	
	
	
	
	Sf/ex
	: musik pembuka
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	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME   Action    : Kemal mulai menjelaskan

	10
	10
	LS
	
	
	tentang   sejarah
	singkat

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	jam  terlebih
	dahulu  dan

	
	
	
	
	
	kemudian
	menjelaskan

	
	
	
	
	
	mengapa
	kita
	harus

	
	
	
	
	
	mempelajari
	
	tentang

	
	
	
	
	
	waktu.
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Dialog
: Kemal : waktu sangatlah melekat dalam keseharian kita teman-teman, kalau kita telah mempelajarinya sejak dini, maka dimasa depan nanti kita mudah untuk mengatur waktu kita sendiri. Jadi, ayo kita mempelajari notasi 12 jam secara umum terlebih dahulu...
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Sf/ex
: keyboard, balon text,

kedip mata.

	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME
	Action
	: Menjelaskan notasi 12

	11
	11
	LS
	
	
	
	jam
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	Dialog
	:  Kemal
	:
	teman-teman

	
	
	
	
	
	
	perlu  kalian
	ketahui
	jam

	
	
	
	
	
	
	ini  disebut
	dengan
	jam

	
	
	
	
	
	
	analog, bagi teman-teman

	
	
	
	
	
	
	sendiri,
	
	pasti
	tidaklah

	
	
	
	
	
	
	asing
	
	melihat
	jam

	
	
	
	
	
	
	berbentuk
	lingkaran
	ini

	
	
	
	
	
	
	yang
	di
	mana
	memiliki

	
	
	
	
	
	
	angka  1  hingga  12  dan

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	jarumnya
	selalu
	berputar

	
	
	
	
	
	
	kearah
	kanan.  Entah
	ada

	
	
	
	
	
	
	pada jam di dinding, dan
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pada jam tangan dan jenis

jam
yang
lainnya.
Nah

arah
jam
sendiri
yang

ditunjukan
dengan
arah

jarum jam yang pendek.

Subuh ditentukan (01.00-

05.00)

Pagi
ditentukan
(06.00-

10.00)

Siang ditentukan (11.00-

02.00)

Sore
ditentukan
(03.00-

05.00)

Malam
ditentukan

(06.00-12.00)

Sf/ex
: musik slide

	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME
	Action
	: Menjelaskan notasi 24

	12
	12
	LS
	
	
	jam
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	Dialog  :  Kemal  :   okey  teman-

	
	
	
	
	
	teman,
	tadikan
	
	kita

	
	
	
	
	
	ngebahas
	waktu
	dengan

	
	
	
	
	
	notasi 12 jam. selanjutnya,

	
	
	
	
	
	kita akan ngebahas dengan

	
	
	
	
	
	notasi 24 jam, pada Sehari

	
	
	
	
	
	semalam lamanya itu adalah

	
	
	
	
	24
	jam.
	pada
	Pergantian

	
	
	
	
	
	tanda waktu adalah tengah

	
	
	
	
	
	malam
	atau
	pukul
	12

	
	
	
	
	
	malam.  Dalam
	notasi
	24

	
	
	
	
	
	jam,  pukul  12.00
	malam

	
	
	
	
	
	sama dengan pukul 24.00.
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Tidak seperti notasi dalam

12 jam, menentukan tanda

dengan notasi 24 jam tidak

menggunakan
keterangan

pagi,
siang,
atau
malam,

tetapi dengan notasi 24.00

atau 00.00.

	
	
	
	
	Sf/ex
	: musik slide

	
	
	
	
	
	
	

	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIMEAction
	: Menjelaskan notasi 24

	13
	13
	LS
	
	
	jam dengan cepat tanggap.

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	(1+  12  =  13,2+  12  =

	
	
	
	
	
	
	14,dst)
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Dialog : Kemal : aku punya rahasia buat kalian, bagaimana caranya dengan cepat kita bisa mengetahui notasi 24 jam. nah jika pukul 12 siang telah lewat maka tiba jam 1 + (dijumlahkan) dengan angka 12 begitu seterusnya hingga kembali ke angka 12. Untuk lebih paham seperti ini teman-teman.

	
	
	
	
	
	Sf/ex
	: musik slide.

	
	
	
	
	
	
	

	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME   Action
	: menjelaskan arah menit

	14
	14
	LS
	
	
	
	secara umum
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Dialog : Kemal : seperti kita ketahui sebelumnya jarum jam yang pendek menentukan jam dan arah jarum jam yang panjang menentukan menit, selanjutnya mari kita lebih membahas ke menit, nah dalam 1 jam kan = 60 menit, di mana
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memiliki
tiap
5
langkah

untuk sampai ke tiap jam

berikutnya. Kemal punya

rahasia
bagaimana

caranya
dengan
cepat

menentukan
menit

keberapa
sesuai
dengan

arah jarum jamnya, namun

ini berlaku ke tepat pada

angka. Misalkan pukul 12

dengan
jarum
jam
yang

panjang ke arah 3. Maka

12  x  3  =  15  jadi  pukul

12.15 (jam 12 menit ke 15)

tapi
ingat
tepat
pada

angkanya
yah.
Hihi..

intinya  kalian  harus  bisa

menghafal perkalian 5.

Sf/ex
: musik slide

	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME
	Action
	: bagian penutup

	15
	15
	LS
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	Dialog  :    sekian  dulu  dari  kami

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	teman-teman,  semoga  kalian  bisa

	
	
	
	
	
	terbantu oh iya, kami punya pesan

	
	
	
	
	
	buat kalian, sepandai-pandainya kita

	
	
	
	
	
	dalam hal ilmu, semoga kedisiplinan

	
	
	
	
	
	diri kita, telah terjaga sejak dini dan

	
	
	
	
	
	tetap patuh terhadap guru dan orang

	
	
	
	
	
	tua.
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	Sf/ex
	: musik
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	No
	SC
	SHOOT
	BG
	TIME
	Action
	: bagian penutup
	

	16
	16
	LS
	
	
	Dialog : sekian
	dari kami dulu yah

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	teman-teman,
	semoga

	
	
	
	
	
	
	kalian bisa terbantu oh iya

	
	
	
	
	
	
	aku
	punya   pesan   buat

	
	
	
	
	
	
	kalian,
	sepandai-

	
	
	
	
	
	
	pandainya kita dalam hal

	
	
	
	
	
	
	ilmu, semoga kedisplinan

	
	
	
	
	
	
	diri kita, telah terjaga sejak

	
	
	
	
	
	
	dini
	dan  patuh
	terhadap

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	guru.
	
	

	
	
	
	
	
	Sf/ex
	: -
	
	


[image: image69.jpg]



Adapun
beberapa
sketsa
ide
perawalan
baik
dalam
tokoh

karakter,
jam,
background
dan
beberapa
hal
yang
lainnya
yang

mendukung dalam pembuatan video animasi.

2)
Karakter
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Gambar 4.6 Karakter tokoh mulai dari kepala.
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(a)
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Gambar 4.7 (a) & (b) pendukung perancangan video
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Gambar 4.8 proses dalam menentukan karakter tokoh dan jam analog
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Gambar 4.9 Ide awal dalam karakter tokoh
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Gambar 4.10 alternatif grafis dari tokoh Kemal (Al-Battani) & Kamil (Peter Henlein)
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Gambar 4.11 Karakter Tampak samping
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3)  Background
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Gambar 4.12 Background halaman depan
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Gambar 4.13 Alternatif Background ruang tamu
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Gambar 4.14 Alternatif Background ruang tamu
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Gambar 4.15 Alternatif Background ruangan kamar
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Gambar 4.16 Alternatif Background ruangan kamar
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Gambar 4.17 Alternatif  karakter jam
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3. Skedul dan Anggaran Biaya a. Skedul

Tabel 4.5 Skedul perancangan

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2019
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	2
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Bulan – Minggu
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	No
	Jadwal Kegiatan
	0
	0
	
	Januari
	
	
	Februai
	
	
	Maret
	
	
	April
	
	Mei

	
	
	1
	1
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5

	
	
	7
	8
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Mencari Masalah
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.
	(Study Kasus)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.
	Pengumpulan Judul
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.
	Pengumpulan Data
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4.
	Seminar Judul
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5.
	Penerbitan SK
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Pembimbing
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6.
	Penyusunan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Proposal
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7.
	Pengumpulan Data
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Lebih di
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Kaji
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8.
	Seminar Proposal
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	9.
	Revisi
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	10.
	Surat Penelitian
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	11.
	Observasi (Tempat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Penelitian)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	12.
	Penulsian Laporan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	TA
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	13
	Perancangan Karya
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	14.
	Revisi Perancangan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	15
	Seminar Hasil
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	16.
	Revisi Hasil
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	17.
	Pameran
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	18.
	Ujian Tutup
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b. Anggaran Biaya

Tabel 4.6 Anggaran biaya
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Pra produksi

	No.
	Keterangan
	Unit
	Satuan
	Harga
	Jumlah

	
	
	
	
	
	

	1
	Pulpen
	1
	Buah
	Rp 5.000
	Rp 5.000

	2
	Buku catatan
	1
	Buah
	Rp 25.000
	Rp 25.000

	3
	Print berkas
	5
	Eksemplar
	Rp 15.000
	Rp 75.000

	4
	Transportasi (bensin)
	5
	liter
	Rp 10.000
	Rp 50.000

	5
	Laporan awal
	3
	Eksemplar
	Rp 18.000
	Rp 54.000

	6
	Kuota/bulan
	3
	buah
	Rp 65.000
	Rp 195.000

	7
	Konsumsi
	
	
	Rp 300.000
	Rp 300.000

	8
	Seminar Proposal
	
	
	Rp 500.000
	Rp 500.000

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Total
	Rp 1.204.000

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	Produksi (media utama)
	

	
	
	
	
	
	

	No.
	Keterangan
	Unit
	Satuan
	Harga
	Jumlah

	
	
	
	
	
	

	1
	Kertas hvs (sketsa)
	1
	Rim
	Rp 45.000
	Rp 45.000

	2
	Alat ATK lengkap
	1
	Box
	Rp 30.000
	Rp 30.000

	3
	Transportasi (bensin)
	8
	Liter
	Rp 10.000
	Rp 80.000

	4
	Print Laporan
	10
	Eksemplar
	Rp 45.000
	Rp 450.000

	5
	proposal
	3
	Eksemplar
	Rp 10.000
	Rp 30.000

	6
	Jilid laporan proposal
	5
	Buah
	Rp 80.000
	Rp 400.000

	7
	Kuota/bulan
	6
	Buah
	Rp 65.000
	Rp 390.000

	8
	Konsumsi
	
	
	Rp 300.000
	Rp 300.000
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	90

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	Total
	Rp 1.460.000

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	Produksi (media pendukung)
	

	
	
	
	
	
	
	

	No
	Keterangan
	Unit
	
	Satuan
	Harga
	Jumlah

	
	
	
	
	
	
	

	1
	Stiker doff A3
	3
	
	Lembar
	Rp 8.000
	Rp 24.000

	2
	X-banner + stan
	1
	
	Buah
	Rp 150.000
	Rp 150.000

	3
	X-banner mini + stan
	1
	
	Buah
	Rp 50.000
	Rp 50.000

	4
	Cetak Desain
	6
	
	Lembar
	Rp 10.000
	Rp 60.000

	5
	Jam analog
	1
	
	Buah
	Rp 28.000
	Rp 28.000

	6
	Alat Atk untuk anak
	1
	
	Box
	Rp 100.000
	Rp 100.000

	
	sekolah dasar.
	
	
	
	
	

	7
	Laporan TA + Revisi
	15
	
	Examplar
	Rp 50.000
	Rp 750.000

	8
	Kuota/bulan
	8
	
	buah
	Rp 65.000
	Rp 520.000

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	Total
	Rp 1.162.000

	
	
	
	
	

	
	
	Pasca Produksi
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	No
	Keterangan
	Unit
	
	Satuan
	Harga
	Jumlah

	
	
	
	
	
	
	

	1
	Laporan TA + revisi
	5
	
	Exemplar
	Rp 140.000
	Rp 700.000

	2
	Seminar Hasil
	-
	
	Exemplar
	Rp 800.000
	Rp 800.000

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	Total
	Rp 1.500.000

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Biaya keseluruhan
	Rp 5.326.000
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B. Proses Kreatif

1. Eksplorasi Ide

a. Tokoh karakter

[image: image89.jpg]



Gambar 4.18 Karakter Tokoh Kemal dan Kamil

b. Model jam

[image: image90.jpg]



Gambar 4.19 Bentuk jam
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c. Background
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Gambar 4.20 Halaman depan
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Gambar 4.21 Halaman depan malam hari
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Gambar 4.22 Ruang tamu
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Gambar 4.23 Kamar

d. Media Pendukung.
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Gambar 4.24 Sketsa Media Pendukung
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e. Digitalisasi Layout
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Gambar 4.25 Sketch Book Digitalisasi Layout Media Pendukung
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Gambar 4.26 Notes Book Digitalisasi Layout Media Pendukung
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Gambar 4.27 Beberapa label lainnya dalam media pendukung
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Gambar 4.28 Media pendukung alat peraga
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Gambar 4.29 Label atk (pensil)
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2. Implementasi (eksekusi digital) a. Coloring Tokoh Karakter

Dalam tahapan eksekusi digital di mana telah ditetapkan sketsa telah dieskekusi dan telah dibuatkan layout selanjutnya dalam mengekseskusi bagian warna, dalam tahapan inipun menggunakan software aplikasi adobe ilustrator. Pada tahaan awalnya dimulai dari tokoh karakter.
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Gambar 4.30 Tahapan digitalisasi  dan coloring karakter
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b. Coloring background

Uji tahapan warna pada bagian karakter kemudian dilakukan penyesuasain pada bagian background agar dalam saling berkombinasi/berkomposisi dalam hal warna. Berikut beberapa tahapan :
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Gambar 4.31 Tahapan digitalisasi dan coloring halaman depan
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Gambar 4.32 Digitalisasi dan coloring halaman depan pagi hari

[image: image104.jpg]MR DB WYT LG

I I..ﬂ....‘?‘.'.,“,.‘ .

L —
SR I— e aM P PO e T |
oo o . = - :
H
B \
co s ‘
o 2 ;
H
p E 1 -





Gambar 4.33 Digitalisasi dan coloring halaman depan siang hari
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Gambar 4.34 Digitalisasi dan coloring halaman depan sore hari
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Gambar 4.35 Digitalisasi dan coloring halaman depan malam hari
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Gambar 4.36 Tahapan digitalisasi dan coloring ruang tamu
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Gambar 4.37 Tahapan digitalisasi dan coloring ruang kamar
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c. Tentang Karakter Utama
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Gambar 4.38 Hasil digitalisasi dan palet warna Kemal

Ciri karakter :

Seorang kakak dengan wajah ceria dan ramah berusia 11 tahun dengan kulit yang agak sawo matang. Dengan tinggi badan 144 cm dan berat badan 36 kg, memakai pakaian dengan karakter arabian dan topi sebagai pendukung menjadikan ciri khasnya. Dia sangat menyayangi adiknya.

Sifat karakter :

Pintar, penyabar, penyayang dan berpikir kritis, namun terkadang dia bisa juga menjadi tegas satu sisi. Warna merah cenderung menggambarkan karakternya yang tegas, berani, pantang menyerah.

Hobi :

Berpetualang.

Kegemaran :

Menyukai angka-angka, menghitung, dan bereksperimen.

Phobia :

Bau wangi yang terlalu menyengat.
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d. Tentang Karakter Pendukung

[image: image110.jpg]



Gambar 4.39 Hasil digitalisasi dan palet warna Kamil

Ciri karakter :

Seorang adik dengan wajah yang periang dengan kulit putih cenderung lebih sering berada dirumah, berusia 8 tahun dengan tinggi badan 128 cm dan berat 26 kg. Dengan memakai pakaian karakter barat (inggris) kerah leher menjadi ciri khas dan rambut beberapa ikal dan berdiri.

Sifat karakter :

Adik yang sedikit usil, punya rasa ingin tahu yang tinggi, ramah, murah senyum.

Hobi :

Bermain game dan nonton film animasi.

Kegemaran :

Utak atik barang

Phobia :

Kecoa, ulat bulu, dan cacing.
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e. Eksekusi Warna pada Background

[image: image111.jpg]



Gambar 4.40 Hasil digitalisasi dan palet warna halaman depan rumah pagi hari
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Gambar 4.41 Hasil digitalisasi dan palet warna halaman depan rumah siang hari
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Gambar 4.42 Hasil digitalisasi dan palet warna halaman depan rumah sore hari
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Gambar 4.43 Hasil digitalisasi dan palet warna halaman depan rumah malam hari

[image: image115.jpg]



Gambar 4.44 Hasil digitalisasi dan palet warna ruang tamu
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Gambar 4.45 Hasil digitalisasi dan palet warna ruang kamar

3.
Proses Editing Animasi

Untuk menjadikannya animasi, file-file telah terbagi pada adobe ilustrator kemudian editing dilakukan pada adobe after effect cs6.

a. Compositing Adobe After Effect.

Mengggabungkan beberapa elemen mendukung, background, dan toko lainnya.
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Gambar 4.46 Editing pada bagian beberapa scene
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Gambar 4.47 Editing pada bagian beberapa scene
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Gambar 4.48 Editing pada bagian beberapa scene
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Gambar 4.49 Editing pada bagian beberapa scene
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Gambar 4.50 Editing pada bagian beberapa scene
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Gambar 4.51 Editing pada bagian beberapa scene
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Gambar 4.52 Editing pada bagian beberapa scene

b. Key Animasi

Pada tahap ini, seorang Key animator membuat gerakan-gerakan kunci untuk menandai suatu posisi gerakan dalam animasi pada karakter atau objek. Key animation adalah sebuah gambar awal atau gambar kunci dari bentuk pada animasi pada frame. Animasi yang akan dijadikan gambar kunci terlebih dahulu harus dijadikan ke dalam movie clip. Berikut adalah salah satu contoh gambar kunci
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Gambar 4.53 Editing pada bagian beberapa scene key Animasi Kemal
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Gambar 4.54 Editing pada bagian beberapa scene key Animasi Kemal
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Gambar 4.55 Editing pada bagian beberapa scene key Animasi Kemal
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Gambar 4.56 Editing pada bagian beberapa scene key Animasi Kemal
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Gambar 4.57 Editing pada bagian beberapa scene key Animasi Kemal

c. In Between Animasi

Buat gambar mata saat terbuka dan tertutup kemudian kedua gambar dijadikan symbol dengan pilihan graphic. Frame pertama diisi dengan mata yang masih terbuka. Kemudian di frame tertentu diisi dengan mata yang tertutup, dan jeda beberapa frame diisi dengan mata yang terbuka.
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Gambar 4.58 Editing pada bagian beberapa scene key Animasi Kemal
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Gambar 4.59 Editing pada bagian beberapa scene key Animasi Kemal

d. Rendering Animasi

Dalam hal ini, rendering dilakukan pada adobe after effect cs6

tiap per framenya
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Gambar 4.60 proses rendering pada adobe after effect cs6

e.
Compositing dan rendering animasi adobe premier

Kemudian Menggabungkan seluruh elemen dalam pembuatan

film animasi 2D “Mari Mengenal Jam & Waktu” mulai dari proses
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impor,
pengaturan
cut,
sampai
sinkronisasi
antar
elemen,
semua

dilakukan dengan menggunakan software Adobe Premiere Pro CS6 dan

rendering kembali.
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Gambar 4.61 Proses rendering pada adobe premier cs 6

f. Format Produk Resolusi : 1280x738 Resolusi Tampilan : 1280x720
Video Codec : H.264 - Mpeg - 4 AVC

Frame Rate : 25fps

Audio : Kodek Mpeg AAC

Laju sampel : 48000 Hz

Waktu/Durasi : 05:15

BAB V

HASIL PERANCANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Perancangan

1. Media Utama

Berikut ini adalah hasil produksi animasi yang telah dirancang dalam media pembelajaran untuk sekolah berbasis animasi 2D.

a. Scene 1

[image: image133.jpg]



Gambar 5.1 Bentuk  visual perawalan video animasi berlangsung.

Durasi : 8 detik

Aksi
: di suatu sore hari dengan matahari yang mulai terbenam. Gunung-gunung bergerak dan kemudian muncullah rumah

Transisi : Swosh (Smoke Effect)

Sfx : suara burung berkicau menggambarkan matahari terbenam.

Kamera : Long shot
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b. Scene 2

[image: image134.jpg]



Gambar 5.2 Saat kemal sedang memanggil

Durasi : 7 detik

Aksi : saat kemal tidak mengetahui jam berapa yang tepat pada waktu tersebut, kemudian diapun memanggil adiknya dan menyuruh untuk melihat jam dinding berada dikamar.

Transisi : -

Sfx : suara balon teks, keyboard, suara kedip mata.

Kamera : Long shot.

c. Scene 3

[image: image135.jpg]



Gambar 5.3 Saat Kemal melihat jam analog
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Durasi : 5 detik

Aksi : pada saat kamil melihat jam analog dan mulai berpikir.

Transisi : -

Sfx : suara balon teks, keyboard, suara kedip mata, suara jam berdetik

Kamera : Long shot.

d. Scene 4
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Gambar 5.4 Saat Kemal melihat jam analog

Durasi : 5 detik

Aksi : pada saat kamil melihat jam analog dan mulai berpikir namun ternyara malah jadi tambah pusing.

Transisi : -

Sfx : suara detik jam, kebingungan (fail)

Kamera : Long shot.
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e. Scene 5
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Gambar 5.5 Saat saling berbicara

Durasi : 10 detik

Aksi : saat kemal menanyakan adiknya tentang membaca arah jarum jam, namun ternyata kamil tidak benar-benar mengetahuinya.

Transisi : Swosh (smoke effect)

Sfx : suara balon teks, keyboard.

Kamera : Long shot.

f.
Scene 6
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Gambar 5.6 Judul animasi

Durasi : 7 detik
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Aksi : -

Transisi : -

Sfx : suara robot.

Kamera : Long shot.

g. Scene 7
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Gambar 5.7 Menyapa teman-teman

Durasi : 25 detik

Aksi : kamil menyapa teman-teman, menanyakan kabar dan menjelaskan mengapa belajar tentang membaca jam analog itu penting.

Transisi : smoke effect

Sfx : balon teks, keyboard, pergerakan tangan.

Kamera : medium shot
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h. Scene 8
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Gambar 5.8 Perawalan menjelaskan tentang jam analog.

Durasi : 15 detik

Aksi : memberikan pengarahn bahwasanya jam ini tidaklah terlihat asing dan biasa dijumpai dikehidupan sehari-hari tentang jenis jam analog adalam bentuk apapun.

Transisi : -

Sfx : balon teks, keyboard.

Kamera : long shot

i.
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Gambar 5.9 Menjelaskan jenis arah jarum jam analog
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Durasi :  30 detik

Aksi : kemal menjelaskan tentang jenis arah jarum jam secara

bertahap.

Transisi : -

Sfx : balon teks, keyboard, kedip mata.

Kamera : long shot

j.  Scene 10
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Gambar 5.10 Menjelaskan waktu dalam sehari

Durasi :  20 detik

Aksi : kemal menjelaskan tentang jenis arah jarum jam secara bertahap pukul pagi sampai jam berapa, siang sampai jam berapa, begitupun dengan waktu sore dan waktu malam.

Transisi : -

Sfx : balon teks, keyboard, kedip mata.

Kamera : long shot
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k. Scene 11
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Gambar 5.11 Menjelaskan tentang notasi 24 jam

Durasi :  25 detik.

Aksi : kemal menjelaskan tentang jenis notasi 24 jam secara umum.

Transisi : -

Sfx : balon teks, keyboard, kedip mata.

Kamera : medium long shot

l.
Scene 12
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Gambar 5.12 Memberikan penjelasan penting keterangan waktu

Durasi :  15 detik.

Aksi : kemal dan kamil  menjelaskan tentang jenis notasi 24 jam

dalam penggunaan kata pagi, siang, malam.
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Transisi : -

Sfx : keyboard, kedip mata.

Kamera : long shot

m. Scene 13
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Gambar 5.13 Memberikan penjelasan notasi 24 jam secara cepat.

Durasi :  20 detik.

Aksi : kemal dan kamil menjelaskan tentang jenis notasi 24 jam dalam penggunaan kata pagi, siang, malam.

Transisi : -

Sfx : keyboard, kedip mata, detik jam, radial,

Kamera : long shot
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n. Scene 14
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Gambar 5.14 Memberikan penjelasan tentang menit.

Durasi :  15 detik.

Aksi : kemal dan kamil menjelaskan tentang menit.

Transisi : -

Sfx : keyboard, kedip mata.

Kamera : long shot

o. Scene 15
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Gambar 5.15 Memberikan penjelasan tentang menit secara cepat.

Durasi :  20 detik.

Aksi : kemal menjelaskan menentukan tentang menit secara cepat.
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Transisi : -

Sfx : keyboard, kedip mata, balon teks, detik jam

Kamera : long shot

p. Scene 16
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Gambar 5.16 Bagian penutup

Durasi :  10 detik.

Aksi : kemal menjelaskan menentukan tentang menit secara cepat.

Transisi : -

Sfx : keyboard, kedip mata, balon teks.

Kamera : medium long shot

q. Scene 17
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Gambar 5.17 Memberikan pesan
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Durasi :  15 detik.

Aksi : kemal dan kamil memberikan pesan kepada teman-teman.

Transisi : -

Sfx : keyboard, kedip mata, balon teks.

Kamera : long shot

r.  Scene 18
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Gambar 5.18 Bagian penutup

Durasi :  5 detik.

Aksi : kemal dan kamil memberikan pesan kepada teman-teman.

Transisi : -

Sfx : keyboard, kedip mata.

Kamera : medium long shot.
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2. Media Pendukung.


Gambar 5.19 Jam dinding analog tampak depan

Nama media : jam dinding analog (alat peraga)

Ukuran : 23,5 diamater

Detik : 13 cm

Menit : 11,5 cm

Jam : 9 cm

Bahan cetak : kingstruk 260 gram


Gambar 5.20 Notes tampak depan
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Gambar 5.21 Notes tampak belakang

Nama media : Notes (Buku catatan) B5

Ukuran : B5 cover (20,5 cm x 13,5 cm)

Isi : 64 lembar/pcs

Bahan : cover kingstruk 150 gr


Gambar 5.22 Sketch book

Nama media : Sketch book a4

Ukuran : cover (29,5 cm x 26 cm)

Isi : 25 lembar/pcs

Bahan : cover kingstruk 260 gr
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Gambar 5.23 Krayon

Nama media : Crayon oil pastels

Ukuran : label (14 cm x 6,5 cm)

Isi : 12 lembar/pcs

Bahan : stiker doff 150 gr
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Gambar 5.24 Penghapus

Nama media : Penghapus

Ukuran : label besar bulat :  4 diameter

label kecil bulat  : 2 diameter

label persegi : 7cm x 2,5 cm

Bahan : stiker doff 150 gr
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Gambar 5.25 Rautan

Nama media : Rautan

Ukuran : label (3,5 cm x 2,5 cm)

Bahan : stiker doff 150 gr


Gambar 5.26 Penggaris

Nama media : Rautan

Ukuran : label (3,5 cm x 2,5 cm)

Bahan : stiker doff 150 gr
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Gambar 5.27 Pensil

Nama media : pensil

Ukuran : label (17 cm x 2,5 cm)

Bahan : stiker doff 150 gr
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Gambar 5.28 Tip-x

Nama media : Tip-x/Correction Fluid

Ukuran : label (7 cm x 5 cm)

Bahan : stiker doff 150 gr
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Gambar 5.29 Pulpen

Nama media : pulpen

Ukuran : label (4 cm x 8 cm)

Bahan : stiker doff 150 gr
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3. Media Promosi.


Gambar 5.30 X-banner

Ukuran :  160 cm x 60 cm

Bahan : Flexi Korea 250 gram
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Gambar 5.31 X-banner Mini

Ukuran :  A3 (29,7cm x 42 cm)

Bahan : Kingstruk 250 gram


Gambar 5.32 Stiker

Ukuran :  A3 (29,7cm x 42 cm)

Bahan : stiker doff 150 gr

BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

A. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan sebelumnya maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :

Pembelajaran tentang membaca dan menulis arah jarum jam merupakan dasar awal untuk mengenali tentang Waktu dengan baik dan benar, dimana yang terlebih dahulu mengenal tentang jam analog, sebagai pendukung belajar siswa karena dalam belajar membaca jam dibutuhkan penjelasan detail mengenai jarum panjang dan jarum pendek pada jam, agar siswa dapat membedakannya dengan baik. Ketika siswa sudah diperkenalkan konsep waktu dan terlatih dan telah menjadikannya suatu kebiasaan yang baik, diharapkan mereka akan tumbuh menjadi pribadi yang disiplin.

Pada perancangan media pembelajaran bagi sekolah dasar tentang pengenalan waktu di mana telah menghasilkan video animasi 2 dimensi menggunakan karakter yang imut dan menggemaskan dengan resolusi 1280x720 pixel, dengan audio Kodek Mpeg AAC dengan laju Sampel 48000 Hz dengan durasi 05:15. Sebelumnya yang di mana melalui beberapa tahapan. Mulai dari tahapan permasalahan, mengangkat konsep ide karakter tokoh berhubungan dengan pengenalan waktu dan kemudian di editing melalui adobe ilustrator cs 6 secara bertahap dan menjadikan animasi bergerak melalui adobe after effect cs 6 melalui
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beberapa tahapan compositing diatur menjadi 18 scene dan kemudian tahapan terakhir sound compositing dan rendering adobe premier cs6.

Dalam memaksimalkan kegunaan dari video animasi tentang membaca dan menulis arah jarum jam maka dilengkapi dengan sebuah alat peraga berbentuk jam analog, agar guru dapat terbantu dalam menjelaskan kepada siswa dan membuat guru lebih mengembangkan kreatifitas dalam ajar mengajar.

B. SARAN/REKOMENDASI

Dibutuhkannya sebuah proyektor dan laptop dalam kelas untuk memaparkan video animasi tersebut, agar siswa makin lebih leluasa dan jelas dalam melihat media pembelajaran tersebut. Dan penggunaan media dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif dalam pemilihan media pembelajaran untuk meningkatkan prestasi belajar tentang jam dan waktu dan terus lebih mengembangkan kreatifitas terhadap guru. Diharapkan Tidak hanya mementingkan aspek kognitif dan kurang memandang persoalan motivasi belajar siswa. Sebagai tenaga pengajar, harus lebih peka mengidentifikasi penyebab masalah dalam pembelajaran mengenai kurangnya motivasi belajar siswa.

Daftar Pustaka

Abdul Azis Said, D. C. (2017). Struktur Media Pembelajaran Dalam Perspektif Desain Komunikasi Visual. Fakultas Seni dan Desain, Universitas Negeri Makassar., Makassar. Retrieved November 8, 2018.

Aqib, Z. (2013). Model-Model Media dan Strategi Pembelajaran Konstektual (Inovatif). Bandung: Yrama Widya.

Azhar, A. (2004). Media Pembelajaran. Jakarta: PT Raja Grafindo Persada.

Azhar, A. (2005). Media Pembelajaran. Jakarta: PT Raja Grafindo Persada.

Bachtiar, P. (2017, oktober). Tentang Pendidikan Lingkup Sekolah Dasar Panggentungan Selatan. (H. HR, Interviewer)

Bernas.Id. (2016, may 18). Bernas.Id. Retrieved from Peter Henlein: Penemuan yang Berawal dari Ide dan Kreativitas.

Cahya Sri fatin, D. A. (2013). Ensiklopedia Penemuan Terhebat Ilmuwan Muslim (Vol. 1). Rawamangun, Jakarta Timur: Nectar. Retrieved desember 23, 2018

Fogarty, R. (1991). How to integrate the. Palatine: Skylight Publishing.

Fogarty, R. (1991). How to integrate the curricula. 54.

Hamalik, O. (1992). Administrasi dan Supervisi Pengembangan Kurikulum.

Semarang: IKIP Semarang Press.

KBBI. (2012). Kamus Besar Bahasa Indonesia, 2.3. (E. Setiawan, Editor, & Kemdikbud (Pusat Bahasa)) Retrieved oktober 30, 2018, from Pengertian Media dalam KBBI.

Kemendikbud, P. (2015). Timss 2015. Retrieved from mengenai timss.

Ladjamudin, A.-B. B. (2005). Analisis dan Desain Sistem Informasi. Tangerang:

Graha Ilmu.

Leonardo Adi Dharma, W. S. (2016). Pengantar desain grafis. Jakarta:

kemendikbud indonesia.

Mahfud, S. (1986). Media Pendidikan Agama. Bandung: Bina Islam.

Nafisah, S. (2003). Grafika Komputer. Yogyakarta: Graha ilmu.

138

139

Nurhadi, S. (2003). Pembelajaran Kontekstual (ContextualTeaching and Learning/CTL) dan Penerapannya dalam KBK, 1.

Oemar, H. (1989). Media Pendidikan. Bandung: Citra Aditya. Retrieved Oktober 30, 2018

Permendiknas. (2009). kriteria perangkat akreditasi sekolah dasar. In depdiknas.

jakarta.

Prasetyo, d. d. (2011, agustus 11). DKV Untuk Media Pembelajaran.

Schramm. (1997). Big Media Litle Media. London: Sage Public-Baverly Hills.

Seels, B. B. (1994). Instuctional Technology. Retrieved from The Definition and Domain of The Field.

Soedjadi, R. (2000). kiat pendidikan matematika di indonesia konstatasi keadaan masa kini menuju harapan masa depan. Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi, Departemen Pendidikan Nasional.

Sugiyono. (2010). Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kualitatif,Kuantitatif dan R&d). Bandung: Alfabeta.

Sukmadinata, N. S. (2008). Metode Penelitian Pendidikan. Bandung: PT Remaja Rosdakarya.

Undang-undang republik indonesia. (2013). sistem pendidikan nasional. Retrieved 2016, from uu nomor 20

Usman Basyiruddin, A. (2002). Media Pembelajaran. Jakarta: Ciputat Pers.

Retrieved oktober 30, 2018.

Yulihandani, C. (2010, Mei). Rancangan pembelajaran guru di kelas dalam mengajarkan materi geometri dan pengukuran (cara membaca jam analog dan digital) untuk sekolah dasar, sebagai berikut :. p. 1. Retrieved Oktober 30, 2018, from Matematika Sekolah Dasar.


141















Riwayat Hidup


Haerani HR, Lahir di Sungguminasa/Tamarunang Kecamatan Somba Opu Kabupaten Gowa Provinsi Sulawesi Selatan pada 29 Agustus 1996. Anak ke-Empat dari pasangan Alm. Chaeruddin dan Halijah Muin. Telah menyelesaikan pendidikan Sekolah Dasar

di SD Inpres Panggentungan Selatan Kecamatan Somba Opu Kabupaten Gowa pada tahun 2008, ditahun yang sama melanjutkan pendidikan di SMP/MTS Aisyiyah Sungguminasa dan tamat pada tahun 2011. Pada tahun yang sama melanjutkan pendidikan di SMA Negeri 1 Sungguminasa dan lulus pada tahun 2014. Pada tahun 2014 kemudian melanjutkan pendidikan di perguruan tinggi tepatnya UNIVERSITAS NEGERI MAKASSAR (UNM) Fakultas Seni dan Desain (FSD) Program Studi Desain Komunikasi Visual (DKV)

