BAB 1
FPENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Seiring berkembangnya zaman teknologi sangat berkembang pesat dimana
teknologi dapat n'mnmihiﬂm mml bekerja, bermain maupun
belajar. Maka dani it untuk mempermudah dalam belajar penelitian ini membuat
media pembulljﬁm yang. wm dnpm dlglmakun sebagai alternatif dalam
belajir kedepannys Media pembelsjaran sendiri merupakan sslah satu dampak
pﬂﬂuﬂﬂm teknologi dari media sebelumnya’ m hh&nm_laluh_ Dalam

pmm_mdm pembelajﬁrm ]ﬁmg berbentuk video mmm ini dapat

'.-fanwm sendint -adolah medio yang berbentuk usn.ull }'aqg ﬂimmdalum

meliputi komponen-komponen seperti gambar, ilustrasi, wﬂnﬂngmﬁ
&uﬁpngnﬁmmunyu dinmimasikan untuk mencipiakan sebuoh gerakan[1]

ran detgan ilfustrasi 2D,
Dimana media pembelajaran sendiri merupakan kumpmwjun#pmhng uniuk
Pendidikan, di kala ZAMAN yang semakin berkembang dan juga hanyoknya sekolah
yang menerapkan sistem belajar online atau sering disebut daring yang dikarenakan
adanya pandemi. Maka M ity pembuatan media Mﬂ!’aﬂ ini bertujuan sgar
mempermudah para anak-anak sekolah dasar kh .-‘hlial dalam belajar dirumah.
Media pembelajaran ini ‘sendiri membakiss materi tentang matematika dimann
matematika merupakan mata pelajaran yang sangat wajib pada sekolah dasar. Maka
dari ftu kami membuat video dengan Teknik motion graphic ogar mempermudah dari

segl visualisasi.

Pada penelitian ini penulis membuat media pembelajara




Berdasarkan uraian latar belakang di atas, penulis memilih konsep 2D
dikarenakan dalam pembuatan media pembelajaran tersebut menggunakan beberapa
gambar fiksi dan imajinatif, yang dimana kurang memungkinkan bila dilakukan dengan
Teknik live shoot. [2]

1.2 Romusan Masalah

14 Tujuan
Adapun tjuan pada penelitian ini adalah sebagai berikut :



1. untuk mempermudah siswa dan siswi dalam belajar dengan bantuan
visual

2. membuat media pembelyjaran yang dibarapkan dapat di
kembangkan oleh SDN Tegalrejo 2 nantinya

1.5 Manfaat

\ bagl sekolah yang bisa di

kﬂlﬂbﬂ.ﬂ "‘.Ir.l.:ll;.il.| ]
3. mempermudah para orangtua dalam mengajarkan sang anak




1.6 Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan pada penelition dan pembuatan animasi ini
menggunakan metode analisis pengumpulan data.
160 Metode Analisls Pengumpulan Dat:

akan m'll.lk_lﬂﬁllpmlﬂh data

penulisan yang diuraikan 2
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Padn bab ini dibahas tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalab,

BAB I1 LANDASAN TEORI



Pada bab ini membahas teori-teori yang digunakan paduan dasar dalam penelitian
R—

BAB II1 ANALISIS DAN PERANCANGAN




	Revisi  - Bab 1 - Fauzan Ivan Permana_001.pdf (p.1)
	Revisi  - Bab 1 - Fauzan Ivan Permana_002.pdf (p.2)
	Revisi  - Bab 1 - Fauzan Ivan Permana_003.pdf (p.3)
	Revisi  - Bab 1 - Fauzan Ivan Permana_004.pdf (p.4)
	Revisi  - Bab 1 - Fauzan Ivan Permana_005.pdf (p.5)

