BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dom proses pembelajoran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi
dirinya yang tidak lepas dari stateg.],mﬂil,dan metode pembelajaran [1]. [2])
Pendidikan di Indopesin' memiliki konkulum muatan Iokal yvang salah sato mata
pelajarannya adalah bahasa Jawa [3], [4]. Penggungan media dalam pendidikan
sangat penting karen di;# membanti  dalam  menyelesaikan  berbagai
permasalahan pembelsjaran [5]

Berdasarkan observiisi yang telah dilakukan, Kondisi di 8D N | Bantul
menunjukkan bahwa siswa kesulitan dalam memahami mﬁpﬂlﬁﬂﬂhﬁﬂsa Jawa,
Siswa mm kesulitan dalam memahami materi aksara Jawa, baik dari segi
pelafalon ataupun penulisan. Masalah ini dapat terjadi disebabkan knnena masalah
lﬁguiﬁ hm-lingu.i_stik vang ada pada dirn siswa [6]. Permasalahan non
linguistik menjadi fakior yang cukup besar dalam belagar bahasa, sahhmmn}rn
hﬂlllmnduﬁgnn media belajar ICT [7], [£]. SDN | Enﬂmmmﬂiﬂ beberapa
fasilitas seperti proyektor yang dapat digunakan Hbuﬁw kegiatan belajar
mm ]‘wmun dalam palm.uunn}n fasilites  imi hlmg maksimal
penggunsannya yang disehabkan kurangnya media belsjer yang mendukung
penggunaan proyektor,

Selain permasalahan di atas. Terdapat faktor yang dapat memperiebar
permasalahan yang ada, terutama jika dilihat dari sudut pandang penggunaan media
belajar ICT [9]. Pertama, pada pembelajaran aksara Jawa di SD N | Bantul masih

menggunakan media belajar konvensional vang mengandalkan buku cetak, papan
tulis, dan buku tulis. Kedua, puru mengalami kesulitan dalam mengembangkan
media pembelajaran modern. Karena itu, peneliti berusaha membantu mengurang
bentuk permasalahan yang ada dengan membust media belajar animasi matfon
graphic 2D untuk membantu guma dalam kegiatan belajar mengajar.



Penelitian mengenai produksi animasi ini dilakukan dengan melalui
beberapa tahapan, diantarnya pro-produks:, produksi, dan pasea produksi karena
memiliki tahapan yang lebih singkat. Berbeda dengan penelitian pengembangan
A& D yvang memiliki tahapan lebih panjang dan model 4D yang memiliki tahapan
penyebaran media secara luas dan perlu waktu vang relatif lama [10]. [11], [12].
Tahapan perancangan produksi ini memiliki langah yang lebih mudah, terstruktur,
jelas dan cepat [13].

1.2 Rumusan Masalah

Bordasar lator hdﬂmug mlllk dintms, maka mumussan masalah yang
didapitkan adalah hags embuist media animasi 21 motion graphic melalui
tahapan pra-produksi, p.‘l'udum dan pasca prudukiymg layak untuk memfasilitasi
pembelajaran siswa?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalsh dalam pembuatan penelitian ini adalah:
| Pembuatan animasi 2D tahapan pra-produksi, produksi, dan pasca produksi
Penelitian hanya dilakukan dengan pembuatan dan pengujian media animasi
Sa.jn_ .
- Jenis animasi 2D vang dikembangkan adalah animasi Metion Graphic.
4. Pencitian hanya berfokus pada pembustan animasi. bukan pengaruh
-animasi.

m&hﬂmm kebutuhan pembelajaran siswa kelas IV
S N | Bantul.

?}..
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14 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk:

I. Menghasilkan produk media amimasi motion graphic 2D dengan
menggunakan tahapan pra-produksi, produksi, dan pasca produksi.

Menghasilkan produk media animasi 2D pembelajaran Aksara Jawa yang

bt

layak untuk memfasilitasi kegiatan belajar.

]



1.5 Manfaat Fenelltian
|. Manfaat Teoritis
Dari hasil penelitian imi, diharapkan dapat menjadi sumbangan yang
bermanfast bagi para peneliti yang akan datang sekaligus menjadi scuan
dalam pengembangan Animasi 2D sebagail media pembelajaran.

2. Manfazat Praktis
a. Produk hasil peneclitian dapat digunakan sebagai media pembelajaran
selaift buky dan modul.
by Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat membantu pendidik SD
N | Bantul dalam mengajar pada mata pelujarn bahasa jawa, khususnya
materi Aksara Jawa.
l;i Sistematika Penulisan

BAB IPENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalah yang didapatkan dari hasi]
pcuc[ltlmm internet, observast, dan wawancara vang dilakukan secara langsung.
Rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, dan manfiat pemliﬂm yang
didapatkan dengan melakukan analisis terhadap apa jﬁl—;m:g akan dilakukan
selamn penelitian.,

BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA, berisi tinjauan pustaks yang didapatkan dari
beberapa sumber yang m secara online ‘melalui website resmi penerbit
Jurnal dan sumber yang didapatkan- langsung melalui buku ataupun e-hook.
dasar-ihwmnjmngﬂi‘gmmkxn ndr]uh teor pengembangan media pembe lajaran,
teori animasi 2D, bahasa fawa, aksara jawa, ﬂnm.lml.um graphic.

BAB 11l METODE PENELITIAN, Pada Bub ini berisi tentang tahapan-tahapan
yang dilalm dalam membuat amimasi 20} dengan tahapan pra-produksi, produksi,
dan pasca produksi.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, Bab ini benisi tentang hasil perancangan
animasi 2D menggunakan tashapan pra-produksi. produksi. dan pasca produks
seperti vang tertulis pada bab sebelumnya. Dimana pada bab ini akan dibahas
mengenai animasi 2D motion graphic yong telah berhasil dibuat besertn
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