BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Teknologi Berkembang begitu pesat dari waktu ke wakiu sehingga inovasi
baru yang muncul begitu hemg.am diseriai dengan berkembangnya pola pikir

B ng digunakan dalam proses belajar
mngaprmmnggaﬂmﬂmﬁmﬁﬁhnmhmmm'mmm
kegiatan belajar bahkan mendatangkan pengaruh psikologis vang baru terhadap

siswa. [1]

Dialam sebuah metode pembelajaran, animasi 30 merupakan sebuah metode
yang bisa digunokan untuk mempermudah dalam proses pembelajaran, apalag
pembelajaran menggunakan amimasi 30 dapat digunakan sebagai sarana



pembelajaran baru. Banyak bidang yang bisa dijadikan sebagai media pembelajaran
salsh satunya pada bidang olshraga, pads bidang ini peneliti memilih tema
badminton atau bulutangkis di mana olahraga ini merupakan olahraga yang sedang
banyak di bicarakan di kalangan masyarakat, sehingga peneliti dapat melihat
peluang yang ada. di mana banyak dari kalangan masyarakat yang tertarik pada
ntang_olahraga tersebut banyak dicari, salah

hraga tersebut. Maka dari itu Peneliti

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masaloh dalam pemanfastan video animasi 30 sebagni media
pembelajaran pengenalan peraturan: badminton untuk pemula adalah sebagai
berikut :

1. Animasi hanya berformat MP4
2. Video animasi hanya berpusat pada animasi berupa visualisasi perakan
disertai penjelasan dengan suara .



3. Video bertujuan hanya sebagai media pembelajaran dan tidak dijadikan
sebagai lahan bisnis (diperjual belikan).
4. Penelitian ditujukan untuk pernula yang baru mulai mempelajan tentang
badminton.
5. Software yang digunakan :
2. Maya 2020

Lo Metode Penelitian
1.0.1  Metode Pengumpulan Data
a. Metode Observasi
Dengan menggunakan metode observasi, Peneliti juga melibat dan juga
mempelajar situasi di lapangan, baik itu ketika bermain bersama orng lain



sebuah kesempatan bagi Peneliti untuk meng-observasi apakah ketikn
mereka bermain olahraga tersebut sudah menggunakan peraturan yang ada

(resmi).

I Metode Stadl Literatur.

perancangan model 3D, pemmmmnmndﬂm audio music dan efek.. Selanjutnya
adalah tahapan pasca produksi yang meliputi proses penyatuan video, editing.
penginputan audio music serta efek, hingga nanti sampai ke proses rendering, untuk
menghasilkan video sebagai media pembelajaran.



1.6.5  Evaluasl

Dalam penelitian ini diperlukan pengolahan data kuisioner umtuk menguji
keberhasilan pembuatan media pembelajaran pengenalan peraturan badminton
untuk pemula. Maka dan itw, Peneliti menyeriakan pertanynan melalui kuisioner,
dimana pertanyaan dalam kuisioner tersebut dibuat sedemikian rupa agar mudah
dipahami serta dapat dijadikan sebagai sumber data ujicoba yang labih valid lagi.

.-...'II Teant: .=."'
i akan dijelaskon tentang teori yang

; h Animasi 3D. Serta mencakup
! jmherhmsﬁnmsl 3D beberapa tinjs

BN pembuatan don peral A 13]] I ikan s

Pada bab ini berisikan:
yang meliputi kebutuhen SONVEERENE
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang tahapan dalam pembuatan dan perancangan
media pembelajaran pengenalan peraturan badminton menggunakan animasi 3D,



BAB Y PENUTUF

Bab ini akan menjelaskan tentang kesimpulan yang dapat diambil dari
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