BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
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Pada masa New Normal inilah penggunaan teknologi harus dimanfaatkan
dengan baik dan benar untuk meningkatkan kualitas pendidikan dengan harapan
peningkatan minat belajar, terutama anak usia dini di mana pada usia inilah otak
anak sangat baik dari usia | hingga 5 tahun dalam penyerapan materi dengan
baik. Dalam penelitian ini diperlukan pengembangan media pembelajaran  di
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hasil penelitian penggunsan animasi dengan ilustrasi statis,
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menggunakan media statis hanyn meningkot 50%.dengan ratn rata dari kedua
nilai tersebut 76.67[3]. Dari hasil penelitian inilah peneliti dalam kegiatan
penelitian ini, peneliti menggunakan media animasi vang berbasis Motion
Graphic dalam kegiatan belajor dan mengajar yang diharpkan mampu
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meningkatkan minat para murid-murid RA Al-Amin. Lalu mengapa peneliti
menggunakan Motion Graphic dalam menyusun dan membuat animasi tersebut.
Menurud snimasistudio.com Motion Graphic terdiri dari 2 kata yaitu Maotion
yang berarti Gerak dan Graphic sering dikenal sebagai Grafis. Secara singkat
Motion Graphic bisa disebut grafis yang bergerak. Secara detail, Motion Graphic
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dalam yang diaplikasikan melalui dengan metode Motion Graphic dalam media
digital berbentuk video, dengan maksud sebagai sarana media pembelajaran yang
menarik bagi murid murid terutama untuk RA Al-Amin.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang sudah dijelaskon di atas, maka penelit
dirumuskan :
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14 Maksud dan Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang sudah di sebutkan di atas maka
perancangan memiliki tujuan untuk :
a. Meningkatkan minat - murid dalam mengikuti kegiatan belajar
selama masa pandemic COVIT-19.
b. Menunjukkan kualitas

si mampu mendorong  presentasi

asil dari perancangan ini di harpkan da N
magum Pakaion Untuk Anak Usia dalam bentuk media film
yang dite pmm;mwmmgmm etk

I. Bagi Penilus
tjmk diEm mbﬂaﬂi [INe 1L | ' [

Rl

menjelaskan_mater_tersebud ! s bertatap muka seperti

._h“'."_'”"' - h -

3. Bagi Universitas
Hasil penelittan dapat menambah pustaja sebagai literatur bagi
perancangan yang relevan dan bermanfaat.

4. Bagi Dunia Pendidikan



Diharapkan mampu meningkatkan alternatif media pendidikan
untuk pembelajaran  yang lebih  mandiri, kreatif dan
menyenanghkan.

1.6 Metode Penelitian

Didalam Proses Metode Penilitian adalah berisi kumpulan - kumpulan

Lo3  Metode W

Dalam metode wawancara, dengan dilakukan peneliti melalui Wawancara
semii - struktur dengan Tbu Titik Rata Damayant, seliku guru kelas B dengan
membahas, Macam - macam Pakaian Untuk Anak Usia yang dipelajari murid -
murid untuk memahami dan menambah materi pembahasan dalam kegiatan

membuat animasi Motion Graphic.



Lid  Metode Analisis
Tahap - tahap vang dilakukan oleh penulis dalam menganalisi data yang
digunakan dalam pembuatan animasi tersebut yaitu :
a. Melakukan penilaion pengunaan karakter pada animasi, agar




1.7 Sistematiks Penulisan
Sistematika penolizsan ini terbentuk dari beberapa bab dan sub bab yang
berisi sebagai berikut :

1.7.1 BABI:FPFENDAHULUAN

Dari Bab Pendiri terdiri dari beberapa sub bab, yang berisi Latar

L.7.5 BABY PENUTLP
Bab IV hasil dan pembahasan berisi tentang langkah-langkah dalam
perancangan dalam pengembangan media pembelajaran vang berisi dan



1.7.6 DAFTAR PUSTAKA

Dari Bab V penutup berisi tentang kesimpulan dan saran, dalam
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