BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Dalam perkembangan dunia digital, media video fiveshoor dan motion
mpbicnmlpm)raibmyakmanﬁmtmhhsamnpsebagni metode media edukasi.
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membuat para pengunjung tidak dapat melihat bentuk lampau dart Situs
Wanmgboto, schingga informasi edukasi yang tersedia masih sedikit karena
pengunjung pun tidak mengetahui bagion-bagian dari banmman beserta
fungsinya[3].



Dari data yang didapatkan . pengunjung situs Wanunghoto mengalami
penurunan dalam beberapa tahun terakhir dikarenakan efek pandemi. walsupun
pandemi ini dikataken sudeh berakhir akan tetaps jumizh wisatawan masih belum
mencapai rata-rata seperti hari normal biasanya, dimana masih 30% lebih sedikit,
terutama wisatawan dari luar doerah. Oleh sebab itu pihak situs Warungboto ingin
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Berdasarkan latar belokang yang telah dipaparkan tersebut, maka
permasalan vang dapat dirumuskan adalah “bagaimana cara membual media
pembelajaran sejarah situs Warung Boto dengan teknik fivesfoot don medion
eraphic?”.

1.3 Batasan Masalah



Dalam proses pembuatan video pembelajaran situs Warung Boto ini, dapat
tersampaikan dan tujuan yang yang diharapkan sesuni, maka batasan masalahnyn
adalah sebagai berikut ;

I. Video ini akan di serahkan ke pihak pengelola situs Warung Boto.

. Pembuatan video dalam penelitian ini meliputi pra produksi, produksi dan

ada dalam konten video pembelajan f@

video dengan |

1.5
1.5.1

l. Menerapkan ilmu yong sudsh di dapal dalam proses belajar di
Universitas Amikom Yogyakarta

2. Bebagai salah satu syarat kelulusan untuk memperoleh gelar sarjana di
Universitas Amikom Yogyakarta.

1.5.2  Untuk Pengelola



. Sebagai alternatif tambahan untuk penyampaian sejurah situs warung
boto kepada wisatawan

2. Mengenalkan tentang sistem media pembelajaran sejarah yang lebih
efektif dan mudah dipahami dengan perpaduan fiveshoor dan mofion

menggunakan teknik fiveshoor dan motion graphic, dimana video masih sangat
efektif untuk masyarakat, sehingga proses penyampaian metode pembelajaran
dapat mudah diterima oleh masvarakat don wisatnwan.

Dalam pengembangan media pembelsjaran sejarah situs Warung Boto ini,
peneliti menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau research and



development. penelitian digunakan untuk menghasilkan produk. serta menguji
keloyakan don juga keefektifan produk vang akan di buat.
163 Metode Perancangan

Dalam proses pembuatan video pembelajaran sejarah ini, terdapat beberapa
metode perancangan yaitu sebagai berikut : I
I.  Fra Produksi

2. Produksi
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BAB I : PENDAHULUA?

vaitu terdini dari latar belakang, rumusan masalsh, batassn masalah. tujuan
penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan sistematika pembahasan,

BAB II : LANDASAN TEORI



Bab ini menjelaskan tentang tinjauan pustaka, teori tentang video, teknik
liveshoot dan motion graphic, don analisa kebutuhan sistem dalam pembuatan video
pembelajaran, dan juga mengenai situs Warung Boto.

BAB IIT : ANALISA DAN PERANCANGAN

Pada bab ini berisi tentang gambaran umum situs Wanmg Boto. analisa

kebutuhan, dan juga proses pra produksi

BAB IV : IMPLEMENTASLE
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