BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

mengajar di kelas sangat membosankan. Kasus-kasus di atas masih sering
dijumpai dalam proses pembelajaran hingga saat ini. [2]

Rendahnya penggunaan teknologi dalam pembelajaran di Indonesia
tentu akan berdampak pada tidak menariknya proses pembelajaran, Di sisi
lain kondisi ini diperparah dengan kenyataan bahwa tidak semun materi



pembelajaran bersifat baru dan kontekstual. Beberapa media pembelajaran
bahkan dianggap sudah tertinggal zaman dan cenderung tidak menarik.,
yang salah satunya adalah pembelajaran tentang budidaya kelapa sawit,
Padahal pembelajaran budidaya kelapa sawit ini sangat penting karena

minyak kelapa sawit namun terlepas dart itu ada dampak negatifnya yaitu
terhadap keseimbangan alam, namun tidak semua tentang kelapa sawit
selalu berdampak negatif, tergantung perspektif dan kesaduran dari
masyarakat itu sendiri. kelapa sawit memberikan dampak positif berupa



peningkatan pendapatan dan peningkatan daya beli masyarakat, kelapa
sawit sendirl sehenarnya dari semak belukar vang tidak produktif dan
kemudian dimanfaatkan menjadi perkebunan sawit.dan bukan hasil dari
pembokaran hutan dan lahan. Jadi dampak negatif dari kelspa sawit
sebenarnya bisa diminimalisir dengan menanam kelapa sawit secara tidak

ikan teknik menanam yang baik dan benar.

masyarakat. Masyarakat akan lebih mudah memperoleh informasi tentang
budidaya kelapa sawit. Penggunaan teknologi dalam menciptakan media
sosialisasi seperti Animasi dengan Teknik motion graphic yang bertujuan
untuk dapat memberikan informasi kepada masyarakat umum sehingga



pembelajaran tentang budidaya kelapa sawit bagi masyarakat umum sangat
tepat sasaran.

Penggunaan motion graphic atau grafis gerak dalam dunia editing
akhir-akhir ini menjadi tren meskipun sudah ada sejak dulu namun karena
perkembangn dunia desain graphis yang membuat suatu penyampain pesan

kol yang sangat awam terhadap

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan diatas
maka permasaluhan vang dapat dirumuskan “bagaimana perancangan
animasi pembelajaran budidaya kelapa sawit dengan menggunakan teknik
motion graphic.”



1.3 Batasan Masalah
masalah untuk menghindari cakupan bahasan yang meluas supaya hasilnya
bisa terarah sesuai tujuan. Beberapa hal batssan masalah sebagai berikut :
. Penelititi menganalisa dan melakukan observasi langsung dengan

animasi yang menarik dan kreatif, agar target audiens lebih tertarik dan
pesan yang ingin disampaikan bisa tercapai.



2. Diharapkan penelitian ini dapat menjadi media yang efektif dan efesien
untuk mengetahui bagaimana cara budidaya kelapa sawit Manfaat
Penelitian

1.5 Manfaat Penelltian:
I. Agar dopat memberi pengetahuan tentang kelapa sawit dan Menambah

1. BAB I PENDAHULUAN
Pada Bab ini berisi tentang Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah,
Maksud dan Tujuan Penelitian, Manfaal Penelitian, Metode penelitian
dan Sistematika Penulisan



. BAB Il LANDASAN TEORI

Pada Bab ini berisi tentang Tinjauan Pustaka serta dosar teon vang
digunakan dalam penelitian agar dapat mendukung pelaksanaan
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yang dijadikan acuan penulis dalam penyusunan skripsi.



	 Bab 1 - Sandy Fajar Hidayat_001.pdf (p.1)
	 Bab 1 - Sandy Fajar Hidayat_002.pdf (p.2)
	 Bab 1 - Sandy Fajar Hidayat_003.pdf (p.3)
	 Bab 1 - Sandy Fajar Hidayat_004.pdf (p.4)
	 Bab 1 - Sandy Fajar Hidayat_005.pdf (p.5)
	 Bab 1 - Sandy Fajar Hidayat_006.pdf (p.6)
	 Bab 1 - Sandy Fajar Hidayat_007.pdf (p.7)

