BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah salah satu usaha sadar untuk mengembangkan sumber daya
manusia (SDM), karena tanpa pendidikan manosia tidok biss memiliki dan
mengikuti perkembangan ilmu pengetabuan, teknologi, dan seni. Hal ini sesuai
dengan (Undang-undang nomer 20 tahun 2003) tentang Sistem Pendidikan
Nasional (Sindiknas) yang menyatakan pmdu:hlmn adalah ussha sadar dan
terencana untuk mewduﬁan mm% ﬁnm pembelajaran agar peserta
didik secara aktif mengembangkon potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual mmm_ Wdlﬁm dm kepribadian, km akhlak mulia,
seﬂl.mellm a ; liperfukan dirinya. masyarakat, bangsa. dan negara. Maka
dari im'pmdldlkm usia clim mngat dianjurkan untuk mengembangkan potensi
dalam diri anak. Proses belajar pada usia dini memerlukan inferaksi yang efektif
agar intersksi berjalan aktif antar individu dengan linglungnn, karesna dari itu
media pembelgjaran sangat dibutuhkan untuk meningkatakan proses belsjar bagi
anak-gnak. Medin pembelajaran menurat National Education Association (1969)
adalsh m Wkiul dojam bentuk cetak maupun pandang m.;.denga.r,
termasuk teknolog: perangkat keras. Media pembelajarn di ebuals SD banyak
yang mengadalkan sebush barang praga. gambar, buki ﬂ'lnq!nn dengan barang
nslhl):ﬁ;mgmgm sebugh media pembelajaran pada umumnya, schingga anak-anak
bisal engamati dan memegang langsun g sehingga lebih mengetahui lebih
jelas, mmhlt barang tersebut memungkinkan banyak biaya yang
keluar unfuk membeli barang peraga maupun barang asli, anak-anak juga
lamakelama-an menjadi besan pada nﬂlmh‘ﬂu dengan hal itu banyak
orang menggunakan media pembelajaran berupa video maupun game digital,
sehingpa lebih menghemal biaya dan lebih asik dan diminati pada jaman sekarang
yang serba digital. Video sebagal media pembelajaran memudahakan dan

membantu guru dalam proses belajar mengajar yang ditampilkan menggunakan
suatu perangkat keras yang tersedia, contohnya berapa monitor, proyektor, sound
system, dil Berkaitan dengan kemajuan jaman sekarang tentang ilmu pengetahuan
di sepala bidang termasuk juga sektor ilmmu komputer, maka perkembangan dunia



industri kreatif pun semakin pesat. salzsh satunya pada bidang animasi. Animasi
pada saat ini banyak digunakan sebagai media belajar. Animasi sekarang telah
menarik perhatian banyak peronton mulai dan vsia anak-anak hinggn dewasa.
Animasi telah banvak diterapkan untuk berbagai bidang, baik industri perfilman,
game, bahkan dunia medis. Maka dari itu animasi menjadi salah satu pilthan atao
alternatif vang menarik untuk dijadikan media pembelajoran pada anak SD.
terutama pada video animasi 2D vang pada saat ini berkembang pesat. Menjadikan
proses belajar pada anak denpan mengmm video animasi 2D lebih menarik
sehingga pemahaman-anakanak le;hghpmutmm disampaikan lebih mudah.

Di era-sekarang ini dimany kemajusn teknologi informasi berkembang pesat
demt'hmﬂ'liﬂmu wmmmhan sudah banyak dirasakan manusia dari
mmﬂblugl informast itu sendiri. Akses informasi yang diinginkan dan
terbary sangat gampang untuk didapatkan, baik itu berupa media cetak, media
EiM maupun media online. Media online mim&ﬁu&m tﬂﬁhhmn}'n

b.um]ﬂm teks tulisan vang dapat diboca namun juga dalam bentuk video

ung @'Mﬁipﬂmm.

Informasi yang banyak tersehar soat ini adalah banyaknya berita palsu vang
beredar di berbagai media. Berita palsu sekarang ini sedang marak tersebar di
berbuga: media, Baik ity media cetak maupun media online. Mirisnya, kebanynkan
mas'mﬂtl lml dmgm muhh mampﬂm:,,u hﬂitl paisu d:m langsung
mnyhhﬂmﬁmm&ndﬂmw Hwﬁhudum'sm Menyebabkan
Hoax  Merajalela Da]a.m hd:qqu wakiu ini, Indomesia dikejutkan beberapa
peristiwa, salah satunya ialah kasus Fﬂmn dan 22 Mei di mana terjadi penstiwa
memilukan yang mencoreng demokrasi di Indonesia. Hal ini terjadi karena terdapat
oknum yang diduga sebagai provokator agar aparal dan masyarakat terpancing
untuk bertindak represif dan terbakar emosimya unfuk berbuat anarkis. Fakta
menunjukkan bahwa masyarakat Indonesia masih mudah termakan oleh berits vang
belum tentu kebenarannya kemudian menyebarkannya,



Untuk itu di butuhkan suatu media yang sederhana dan mudah dimengerti.
Media audio visual khususnya animasi untuk menyampaikan pesan yang bisa
dimanfaatkan, serta pesan yang terkandung dalam animasi akan lebih cepat dan
mudah menarik minat anak-anak. Dunia anak adalah dunia yang penuh dengan
warna, dengan demikian kebanyakan anak akan lebih memilih hiburan yang
bercorak animasi dibandingkan dengan hiburan yang bersifat nyata seperti sinetron
atau yang lain. Karena dalam dunia animasi akan banyak ditemui berbagai karakter




1.2 Ferumusan masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah disampaikan maka rumusan masalah

yang terdapat pada penelitian ini yartu, bagaimana memncang dan membuat
animasi 2D media pembelajaran tentang pengenalan jenis tumbuhan.

1.3 Tujuan Fenelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
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Untuk menganalisis kebutuhan dqt keterbatasan dalam pengenalan jenis
firmbuhan hagmnk—nnnk SD Eml Wmn. Papua.

Untuk umﬁl{nthﬁkmi ‘potensi penggunaan animasi sebagai media yang
efektil dalom Mjﬂﬁ firmbuhan bngi"ﬂk-:llﬂk SD Meger 2
Wamena, Papuia.

Untuk mermncang dan mengembangkan animasi hlu'uktlf yang sesuai
dengan kebutuhan don karakteristik anukmnkﬁi};ﬂogui—l wmenn FapLLa
Untuk mengevaluasi respon dan dampak penggunaan anim e
pengenalan jenis tumbuhan terhadap pemahaman umﬂ:‘mk ﬁﬂ?&nﬁn
’?fm-l’upun.

Untuk mengimtegrasikn aspek budayu dan lokal dalam animasi sebagai
media pengenalan jenis tumbuhan di SD Negen 2 Wamena, Papua,

Untuk mengidentifikasi strateg implementasi Mwmmmﬂlm
dan keberlanjutan penggunaan animasi sebngll mﬂlﬂt pmnlm jenis
tumbuhan bagi anak-anak SD Negeri 2 Wamens, Papus

1.4 Batnsan Masalah

Pembuatan media pembelajarn mnimasi 2D tenfang pengenalan jenis
tumbuhan berdurasi- =2 menit.

Materi dalam media pembelajaran i honys sebatas pengenalon beberapa
buah.

Penayangan video animasi 2D tentang pengenalan buah kepada siswa-siswi
dengan menggunakan proyektor maupin monitor pada ruang kelas SD Negeri
2, Womena, Papua. Indonesia.



1.5 Manfaat Fenelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
. Meningkatkan pemshaman anak-anak tentang flora lokal di Wilayah
Wamens, Papua.
Membangun kesadaran anak-ansk akan pentingnya pelestarian alam dan
keanekaragaman hayati.

b2

3. Meningkatkan minat dan motivasi belajar anak-anak melalui pengguraan
animasi vang menarik.

4. Memperkaya pengalaman ppm_b_a;lljnmt-mk-annk dengan penggunraan

animas__i_w[

MWSikﬂ'w&' budaya dan lokal dalam pengembangan animasi,

schinitgs anik-aniak merasa terhubung dengan miteri pembelajaran.

‘6. Memberikan mspirasi dan  pedoman’ bagi  pengembangan  media
[.;_unhelajmn herliasts aniinasi di dueraly lﬁmm Serpa.

L=
’

Lo hﬂnﬂh Penelitian

‘Untuk ‘memudahkan dalam penulisan laporan tugas akhir ini maka
diusulkan sistematika penulisan yang mengemukakan mengenai bab-bab pada
laporan tugas akhir beserta isinya secars rinci dan keterkaitan dengan bab
sebelumnya dan bab setelahnyn. Adapun sistematika penulisanmya adalah sebagni
berikut;
Bab I Pendahuluan, berisi: penjelusan umum mengenai tugas akhir vang penulis

lakukan. Penjelasan tersebut meliputi latar belakang masalah. wjuan. rumusan
masalah, bafasan masalah, dan sistematika penulisan,

Bab I Tinjauan Pustaka, berisi: teori penunjang. dan referensi berupa buku.
jurral, dan laporan tugas akhir.

Bab 11 Tinjauan Umum, berisi: Langkah-langkah pembuatan, kuesioner,
masalah yang terdapat pada kuesioner.

Bab IV hasll dan Pembahasan, berisi: rancangan proyek. dan desain, serin
evaluasi rancangan dan pengerjaan proyek.



mvm.humimmpuhn penilaian proyek
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