BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi pada mass ini tidak bisa dihindar keberadaanya,
namun  kehadimya perlu dimbang: dengan penguatan pendidikan nilai. Hal
tersebut untuk dapat memfilter budays yang masuk kedalam bangsa indonesia
melalui teknolog el iy pilei vang baik dan benar

g8 ke-74 dari 79 negam lainoya dalamEeue
fddn di posisi ke-6 terendsh [2] . A

SD Negeri 1 kadipiro, kecumatan knsihan, kabupaten Bantul.
Sampai sasl ini sistem pembelajaran pada 5D tersebut masih bersifor
konvensional. pury  masih mengpunakan metode ceramah dan penugasan yang
diberikan kepada siswa. Wali kelas juga mengatakan masalah yang dibadapinya
yaitu, siswa-siswi sering tidok bisa menjuwab saat guru bertanya kepada mereka
karenn alasannye vang sudah tdak lazim lagi vaitu lupa, dan pada akhirmya it



membuoat mereka mendapatkan nila vang tidak memuaskan. Terbukti pada sant
evaluasi guru dan juga nilai siswe-siswi yang rendah, Media pembelajaran
didalam kelas saat ini menggunakan Powerpoimt dan youtshe sebagai media
pembelajaran, penggunasn media-media ini cukup terbilang tidak efeknf dimana
safu video yang ada di youtube mempunyai durasi vang panjang sekitar 5-10
menit bahkan lebih, dan materi vang di ikin belum sesuni dengan kurikulum,
sija dan masih terlalu luas dan

memvisualkan kerngaman suku dan bangss siswa-siswi, peneliti
membuat sebush media berbentuk wdm animasi, animasi yang diambil disini
dengan metode motion graphic, Karena dengan motion graphic elemen yang ada
di dalam motion graphic seperti wama dan gerakan itw di nilan mudah dipahami
oleh anak-anak [4] . Pembuatan mogion graphic nantinya akan disesuaikan dari
kebutuhan kurikulum yang ads pada Bab Enam mata pelajoran IPS, dengan acuan
buku pembelajaran dan juga pokok pembahasan kurikulum merdeka belajar buku
Ilmu Pengetahioan Alom Dan Sosial Tahun 2022,



pnnhuhnwdmmmanpphmdmpnhdﬂ“ﬁynhdnngmalﬂudn}m
Indonesia™ pada siswa SD Negeri 1 Kadipiro Yogyakara.




1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakung masalsh di atas makas dupat di ambil rumusan masalah
yaitu Bagaimana mengimplementasikan media pembelajaran “Ayo Mengenal
Budava Indonesia™ menggunakan motion graphic.

1.3 Batasan Masalah




1.5 Manfaat Penelitian
1. Bagi peneliti

o Menerapkan ilmu yang sudab  dipelajori selama  kuliah i
Universitas Amikom Yogyakarta

b. Sebagai salah satu syaral kelulusan dan mempunyai gelar sarjana
komputer dulam b bernatiks di Universitas  Amikom




1.6  METODE PENELITIAN
161  Metode Pengumpulan Data

dalam melakukan penelitian dan pembuoatan skripsi ini, peneliti melakukan
pengumpulan data dengan beberapa metode agar informasi yang terkumpul
mejadi informasi yang lengkap dan tersruktur.

Oleh karena itu peneliti menggunakan metode-metode sebagai berikut:

1.6.1.1 Metode Ohserys



1.7 Sistematika Penulisan

Laporan skripsi ini terdin dari lima sub pokok pembahasan yang terdiri
antura lnin sebagal berikut,

BAB I PENDAHULUAN, Dalam bab ini akan memaparkan gambaran secara
lengkap mengenal latar belaking muﬂnh.nmmnmdah,hulmmmh,
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