BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada saat il perkembangan teknologi terutama teknologi informasi dan
komputer mendorong munculnya w"ﬁwlusi dan inovasi baro dalam
penyajian sebuah informasi, d:l.n animasi merupakan contoh dari perkembangan
Ieknu-ingl vang mana pemanfiatannys tidak Jagi hanya sehagai media hiburan tapi

ga digunakan diberbagai bidang salah sstunyn dibidang Pendidikan | 1]

Animasi 2D adalah ]ﬂms animasi dmhmkm dimensi. Disebut
W 2D karena memiliki elemen ukuran Panjan ['.H-mlj dan (Y -axis).
Animasi tipe ini hanya dapat dilihat tampak dzpﬂnn}rnujl hrmtﬁhk rm.m:hk:
kethhmm {Z-axis).[2] Daksm pembuatan animasi "D!H’E‘pﬂt eberapa tekni
vang dapat ﬁgﬂn.’!k:l[‘l.. diantaranya adalah motion graphic. Mation Wﬁl
merupakan gabungan dari beberapa elemen seperti musik, video, hlngﬁ@.
tipografi, dan ilustrasi. Dalam bentuk gambar bergernk dan menambahkan au
sertn tulisan yang sesuai membuat metion eraphie -ﬂtﬂg"ﬂlm uniuk
menyampaikan  sebuah  informasi  salah  satunys  dalam  pentuk  video

Video adalah media elektronik untuk merekam, menyalin, memutar,
menyraeien, dan mensmpilkan modia visual bergerak, Sedangkan pembelajoran
adalah  sustu proses helujar mengajar uniuk  menumbuhkan  sekaligus
mengembangkan wn“mhﬂ!m ﬂm.pﬁh Jﬂﬁriiswa tentang suatu ilmu
pengetahuan. Sehingga dapat disimpulkan video pembelajaran adalash media vang
menvajikan audio dan visual vang berisi pesan-pesan pembelajaran baik berisi
konsep, prinsip, prosedur, dan teori pengetahuan untuk membantu pemahaman

terhadap suatu maten pembelajaran.[4]
Pembelajaran planet tats surya merupakan salah satu dar ilmu tematik tema
9 yang diajarkan pada murid kelas 6 3D Negen Dukuh, pada mata pelajaran ini para

siswa mempelajari apa itu orbit, rotasi, revolusi dan macam-macam planet seperti



Matahan, Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Satumus, Uranus, dan Neptunus,
Dimana penvampaian materi planet tata surva masih menggunakan media gambar
vang terdapat dibuku pelajaran dan penjelasan secara lisan oleh puru. sementara
materi tentang planet di sistem tata surya terdapat dilanmt serta membutuhkan biaya
dan alat yang numit untuk melihat secara langsung. sehingga dibutuhkan animasi
2D untuk memvisualkan planet di sistem tata surya.

Dani permasalshan yang ada pamlhlta.n membuat video 20} animasi
menggunakan teknik mofion graphic sebagai video pembelajaran tentang planet
tatn surya, diharapkan degﬁﬂﬁ&&!mﬂﬂ] in} pars siswa dapat menangkap
informasi secar |ebil jelas terkait planet tats surya. o

Beerdusarkan penjelasan diatas maka penulis mengambil judul penelitian
beerupa “Implementasi Animasi 2D Menggunakan Teknik Motion Graphic
Sebagai Video Pembelajaran Planet Tata Surya Di SD Negeri Dukuh Kulon Progo™

1.2 Rumusan masalab

Berdasarkan latar belukang yong telah diurnikan diatas, dapat disimpulkan
sebunh rumusan masalah yeite “Bagaimana nmnglmp&ﬂmuﬂmkﬂ.u animasi 2d

menggunakan teknik motion graphic sebagai video pembelijaran planet fata surya
di SB Negeri Dukuh Kulon Progo?”

1.3 Batasan Muasalah

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalsh yang telah dijabarkan,
Peneliti membatasi luasnya ruang lingkup yang akan dibahas pada skripsi ini agar
tidak melebar ke topik lain dan memudahkan penulis dalam pengerjasnmya.

. Gambar asser dibuat menggunakan soffware adobe iffusirator,

2. Teknik yang digunakan adslah metion graphic.

3. Video animasi berisi pengenalan planet tata surya sesuai dengan buku
pedoman di 8D Negeri Dukuh.

4. Video animasi di buat menggunakan sofiware adobe affer effect, dan adobe

Premier pro.



5. Video animasi ditujukan untuk siswa SD Negeri Dukuh,
6. Objek penelitian adalah seluruh siswa kelas 6 SD Negeri Dukuh.

1.4 Tujuan Penelltian

Adapun maksud dan tujuan yang ingin dicapai dari penyusunan penelitian
ini yaitu menghasilkan video animasi 2D menggunakan teknik motion graphic
tentang planet tata sebagai vi ran siswa 50 Negeri Dukuh
Kulon Progo ¢ ' .

1= 5an

. Membantu siswa SD Negeri Dukuh dalam mem
tat surya. menggunakan aniniasi 2D morion &

BAB I : PENDAHULUAN

Pada bab ini berisi gnmbaran mengenai permasalahan dan penelitian
yang akan dibahas. Terdin dari beberapa sub bab yang membahas mengenai
latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
serta sistematika penulisan,



BAB I1 : LANDASAN TEORI

Pada bab ini akan berisi mengenai penjelasan dari penelitian yang
telah dilakukan orang lain sebelumnya mengenai hal yang sama yaitu
pemanfaatan 2D animasi sebagai video pembelajaran dan juga dasar dasar
teori yang menjadi landasan penelitian.

BAB 111 : METODE PENE

DAFTAR PUSTAR

Pada bagian ini. penulis mencantumkan tentung sumber vang telah
dijadikan referensi  sebagai scuan dalam pembuatan laporan skripsi
selama ini.
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