1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi di jaman ek

fan yang efekii diperiukannyo scbush perdamp
mmudah proses pembelajaran serta pemahaman m

entipakan graphic yang menggunakan "

pemapasan manusiaz merupakan langkah yang tepat untuk memberikan iluistrasi
mengenai sistem pemapasan pada organ dalam manusia, karena sangat mustahil
jika langsung menayangkan secara five shoot pada gambar organ dalam manusia
pada anak-anak dibawah umur.



Pada Instansi pendidikan tepatnya di SDN Bronggang Baru Cangkringan
Sleman Yogyakarta, pembelajaran llmu Pengetahuan Alam masih menggunakan
cara yang lama, yaitu menggunakan buku dan alat peraga. Alat peraga yang
digunakan dari generasi ke generasi pun sudsh mulai rusak skibat penggunaan
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sraphic pada pembelajaran Tlmu
Pengetahuan Alam, merupakan langkah yang tepat, karena pada pembelajaran
limu Pengetahuan Alam tidak hanya teori saja, tapi perlu adanya ilustrasi atau
penggambaran dalam penyampaian. Pada Timu Pengetohuan Alam ini, perlu



pendamping media animasi motion graphic selain teori untuk menyampaikan
materi pada siswa agar lebih diserap.

Berdasarkan penjabaran diatas, peneliti bermaksud merancang media
pembelajaran video animasi mation graphic sistem permapasan manusia dalam
mengatasi permasalahan belajor saatfm, yang mana pembelajaran  dan
penyampaian matefi 1 membaca buku saja tidak disertai gambar ilustrasi

visual yang akan mempe

Pengetahuan Alam materi sistem permapass

manusia. Peneliti

N m

N



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan distas. maka
penulis merumuskan masalah sebagai berikut: bagaimana merancang media
pembelajaran menggunakan animasi mation graphic sebagal materi sistem
elas ¥V SO N Bronggang Baru

dengan resolusi 1080p (Full

1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, adapun tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengetahui kesulitan siswa SDN Bronggang Baru Kelas V dalam



pemahaman materi terkait pengenalan organ dalam bagian pare-paru, maksud dan

tujuan penelitian ini adalah :

I. Mengilustrasikan materi pada siswa terkail materi IPA bagian sistem

dalam berkarya pada ammasi dan mengenal labih jauh tentang keutamaan

animasi dan menjadi syarat kelulusan Strata | jurusan Informatika

2. Bagl Siswa

I. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan, serta motivasi,
Dengan media yang baru untuk befajor sehinggas meminimalisir



penghambatan belajar siswa serta membangkitkan motivasi belajar di
tengah pandemic.

2. Membantu siswa untuk menyerap materi dengan baik

3. Meningkatkan minat belajar dengan media pembelajaran snimasi mation

melakukan penelitian:

L6.1 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang penulis ambil adalah metode observasi,
wawancari, studi pustaka dan metode perancangan. Referensi vang penulis cari



adalah bagaimana mengimplementasikan animasi untuk media pembelajaran

dengan menggunakan Adobe After Effect, Adobe Premier, ddobe [lustrator

Corel Draw, dan Adobe Photoshap sebagai media alat pembuatan




1.7 Sistematika Penullsan

Penulisan ind tersusun atas lima bab dengan sistematika penulisan sebagai
berkut:
BAB 1 PENDAHULUAN

menjelaskan hasil pe
BAB V PENUTUP
Pada bab ini berisikan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian yang telah
dilakukan
DAFTAR PUSTAKA
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