BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan industri 5.0 menjadikan ilmu pengetahuan mengalami
transformasi vang pesat di segala bidang termasuk bidang pendidikan.
Perkembangan teknologi yang begitu pesat sangat berpengaruh terhadap media
pembelajaran di sekalah. Guru memiliki keleliasasn untuk memilib berbagai
perangkat ajar sehinggs pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan belajar
dan minat siswa. Guru juga dapat memanfantkan berbagai aplikasi sebagai media
pemhuﬁjmn ﬁgar pmﬂlﬂhgmmjmu menjadi lebih mmmlii'dﬁ:ﬁﬂjikm dengan
kreatif, Digitalisasi sekolah merupakan suatu konsekusensi Jogis dari perubahan
zaman sehingga adaptasi untuk bisa menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi
menjadi  mutlak dibutubkan Digitalisasi sekolah dupat dilakukan dengan
mw media pembelajaron berbasis teknologi [1]

mNﬂglm Percobaan 2 merupakan suatu SD yang berlokasi di Sekip.
Caturtunggal, Depok. Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta. Terdapat bﬁﬂ:ﬁlgm
m.m.uﬂtpmbelajamn yang digunokan olch 58D Nnam Pm‘mbm 9. Alan
tetapi, dari herbagai media pembelajaran yang sudah digunakan tersebut terdapat
permasalshan dalam pelaksanaannya. Salah satu permasalahan yung dianalisis oleh
wﬂﬁ.mwmﬂa subtring mmm dscah

oenderuug _mh.h., Kmﬂh&.-m mmmhn mp\dms berbagai perangkat
pcmbelnjamn dan mengajukan sebuah ide mﬂ:*:ﬁqﬁtul media pembelajaran
yang lebih animatif sehinggs siswa dipst lebih interaktif ketika proses
pembelajaran berlangsung, Hal ini dikarenakan media yang digunakon hanya
schatas texthook saja

Sistem peredaran darah pada manusia adalah salah satu mateni yang
cukup sulil untuk dipahami oleh siswa. Selain itu, banyak materi seperti, alat
peredaran damh, dan pangguan penyakil yvang berbagal macam dirasakan sulit
untuk dipahami jika hanya mendengarkan guro, dan juga membaca buku
sajo. Sistem peradaran manusia mempakan materi yang eokup sulit dipahami
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oleh siswa karena organ-organ vyang dipelajari  tidak bisa dilihat langsung
oleh  siswa  sehingga membutuhkan visualisasi dalam pembelajarannya.
Pembelajaran yang  dilakukan guru selema imi hanya menggunakan bahan
ajar cetak berupa buku, Guru terlalu banyak ceramah sehingga senngkali siswa
merasa  bosan. Kurangnya penggunaan media pembelajaran menyebabkan siswa
mengalami  kesulitan  dalam  memahami _materi tersebut [2].

Penggunaan media berperan penfing dalam pembelajaran. Media dapat
membantu guru dahmmnyampqiknmmhrmm pada materi yang bersifat
abstrak sertn membaniu sm ﬂﬂmmhml materi. Pengrunann media juga
ditujukan agar tercipia sugsana belajar yang aktif dun dapnl menumbuhlcin motivasi
belajar sisws. Media yang digunakin guru dslam pembe
peredaran darah manusia bervariasi. seperti mndumm dan juga lagu model
13

Motion Graphics merupakon salah satu alternati f medin presentasi yang dapat
.E-'me menyampaikan pembelsjaran.  Mation Gmpﬁﬁ"M'mdin
yang menggunakan rekaman video dan/stau teknologi animasi untuk rrnﬁtaka.n
ilusi gerak dan jugs biasanya dikombinasikan dengan sudio :.r:lng digunakan dolam
sebuah cutput multimedia. Mosion Graphics biasanya mﬁﬂhﬂh&nnﬁgm iklan
unuk Lyyanan masyarakat, presentasi partofolio, profil perusshaan, media promosi,
opening film vlog dan keperluan multimedia lain ﬂnmlﬂ:m Motion Graphics
memiliki mwm menarik danungm dari animasi,
audio dan grafis. [i]

Melalui pelu.nng }'EIILE sudah dianalisis di atas, puﬁl adanya inovasi dalam
pembuatan maten pemhm ﬂwhﬁ tmim m ‘dopat memudshkan siswa
dalam memvisualisasikan materi yang lebih mudah dipahami yang tentunya
berbeda jika dibandingkan dengan mencari video referensi di Internet karena tidak
memaparkan materi secara mendetail. Dan permasalaban di atas, peneliti berinisiasi

gjarzn [PA materi sistem

untuk melakukan penelitian dengan membuat video pembelajaran mata pelajaran
IPA materi penyakit sistem peredaran darah manusia untuk kelas 5 5D dengan
tebnik AMfosion Graphic.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latur belakang di atas, maka permasalahan yang dapat
dirumuskan, yaitu ;

Bagaimana mengimplementasikan teknik Motion Graphics pada
pembuatan video pembelajaran pengenalan penyakit sistem peredaran darah
manusia mata pelajaran IPA kelas 5 SD Negeri Percobaan 2, Depok, Sleman?

1.3 Batasan h

penlbi:lﬂjﬂl‘ﬂll mw&: ak i Ak

(N[ ] Ii.i-ll:l_‘

n Motion Graphics
teknik animasi akan

Tujuan dari penelitian ini yaitu :
1. Menerapkan Teknik Motion Graphic pada pembuatan media
pembelajaran
2. Membuat media pembelajaran pengenalan penyakit sistem peredaran
darah manusin mata pelajaran IPA.



1.5

Manfaat Penelltian

Manfaat vang diharapkan dalan pembuatan penelitian ini adalah :

I. Bagi peneliti

Sebagai syarat kelulusan program studi $1 Sistem Informasi Universitas
Amikom Yogyaakarta dan menerapkan ilmu yang telah dipelajari selama
perkuliahan.
2. Bagi sekolah (guru dan siswa)

BT ars singkﬁiﬁ-ﬁﬂu&-f,hb ]]., bab. 11| hﬁlw‘ i ihile

rancangan, ...

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini merupakan tahapan yang
penulis lakukan dalam mengembangkon aplikasi. testing hingga penerapan
aplikasi di objek penelitian, ...

BAB V PENUTUP, berisi kesimpulan dan saran yang dapat pencliti
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