BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam menempuh pendidikan, membaca adalah hal yang tidak dapat
dipisahkan pada proses pembelajaran. Sekarang ini tidok sedikit siswa kelas | 3D
yang masih belum mengenal huruf déngsn baik dan benar sehingga
mempengaruhi  kemampuan membaea dan  menghambat  kelancaran proses
pembelajaran diKelas1]. Sqﬂﬁnﬂﬁ@wwmgﬁ pada guru siswa
kelas | SDN | Sungni Pulau, selama semester berjalan 4 dari 16 siswa masih belum
biﬂma dan mnhtmhmhlmn waktu sekitar 4 bulan untuk siswa bisa
nengejs kata. Beliau berkats memang benar inti dani m;asﬂlnhm kualitas
m:iwm mi disebabkan karena minat helﬂjmﬁwmim

negart Mﬂ. Pﬂnhnngunm tersebul membutuhkan sumber du}'lm :fanE
mmhmu yang dapat dibentuk melalui pendidikan. Pendidikan memiliki
peran mﬂhm membentuk selurub aspek lepn:h_gl_:.l_;gq. dan pﬁ_ﬁﬁi:uﬂgan
‘Media pembelajaran _sangatlah beragam, salah satunya adalah media
audiovisual atan yang sering disebut media video. Mdia ini-mensiliks daya tarik
yang tinggi terhadap respons pesertn didik karena menynjikan materi secara
menarik dan interaktif. Media video memiliki banyak kenntungan, di antaranya
dapat membantu guru dalam menjelaskan mekm informasi secara
lebih efektif. Selain itu, media video juga dapat menjadi alternatif yang baik untuk
mengpantikan metode  pembelajoran  konvensional seperti  cermmah  dan
penugasan.[3].

Penelitian ini ditujukan untuk siswa kelas | 8D, yang pada usianya sangat
menyukai video animasi. Oleh karena itu, media yang dibuat berupa animasi kartun
2D yang menarik bogi anak-anak. Diharapkan videe ini dapal menjadi alternatif
media pembelajaran yang efektif bagi guru di SDN | Sungai Pulau. Animasi 2D ini



akan dipublikasikan melalui kanal YouTube sekolah atau guru, seria diharapkan
dapat mendukung proses belajar dan meningkatkan kualitss pendidikan di
Indonesia.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasar pada sub-hab sebelumnya, pﬂmnmln'mndanpﬂﬂlhm imi adalah
hganmmemhiﬂmadmpm’mlnﬂmﬂ is animasi 2D untuk meningkatkan

sederhana”

milik sekolah atau guru SDN | Sungai P
14 Tujuan Penelitian -
Tujuan yang akan dicapai peneliti dalam penelitiannya adalah menghasilkan media
pembelajaran alternatif vang dapat meningkatkan minat dan tingkat pemahaman
pada proses pemebelajaran bagi siswa.



1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari dibustnya penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagi penulis, penelitian ini adalah salah satu svarat untuk memperoleh gelar
sarjana strata satu Program Studi Informatika Universites  Amikom
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