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INTISARI

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah membawa perubahan
yang signifikan terhadap kehidupan manusia, baik dalam ekonomi, sosial, budaya
maupun pendidikan. Oleh karena itu, agar pendidikan tidak tertinggal dari
perkembangan IPTEK tersebut perlu adanya penyesuaian, terutama yang
berkaitan dengan pembelajaran di sekolah. Pemanfaatan media pembelajaran pada
pelajaran akan lebih memudahkan siswa untuk menerima dan mengingat materi
yang telah disampaikan oleh guru di kelas. Manfaat lain, akan memudahkan guru
dalam menyampaikan materi, karena guru dapat menunjukkan langsung kepada
siswa, dengan berupa suara dan gambar bergerak karena media ini berhubungan
langsung dengan indera penglihatan dan pendengaran.

IPA _merupakan ilmu yang mempelajari gejala-gejala alam yang dapat
dirumuskan kebenarannya dengan melakukan percobaan-percobaan. Sehingga
IPA tidak hanya merupakan penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa
fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prisnsip saja tetapi juga merupakan suatu
proses penemuan. Pernyataan-pernyataan yang berhubungan dengan IPA harus
didukung oleh hasil pengamatan itu sendiri.

Komputer dapat digunakan sebagai alat untuk membuat rancangan dari
yang tidak terlihat menjadi nyata melalui gambar maupun animasi. Menggunakan
animasi pada media pembelajaran dapat menambah motivasi untuk siswa mau
mempelajari llmu Pengetahuan Alam (IPA). Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia pada mata pelajaran
IPA kelas IV.

Kata kunci: 3D, Animasi, IPA, Multimedia
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ABSTACT

The development of knowledge and technology recently has brought the
significant change into human everyday-life in every aspect, it’s either economic,
social, culture including education. That being said, In order to be more efficient
and give maximum impact, the education process must adapt in this new ““science
and technology” era, spesifically those which related to the school education. The
use of multimedia learning method in class could be a big advantage for the
student to learn the subject more quickly. Futhermore, it will allow the teacher to
explain the main purpose and gives an overall picture of the certainty of a process
(in this case "understanding the workings of the human eye™) more easily because
the teacher could show directly using the 3D the animation.

Natural Science is the study of natural phenomenon which the validity of
such can-be formulated by conducting experiments. So natural science is not only
a mastery of knowledge in the form of a collection of facts, concepts, or principles
prisnsip but also a discovery process. Any discovery related to the Natural
Science must be supported by the observations themselves.

Out of tons fuctionality of Computers, one of them are it can be used as a
tool to make a concept of process come into reality through images and
animations. Using animation in teaching media can increase motivation for
students willing to study Natural Science (IPA). The purpose of this study is to
develop a multimedia-based instructional media in teaching natural science slass
Iv.

Keyword: 3D, Animation, IPA, Multimedia
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