BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pandemi COVID-19 vang melands dunia sejak akhir tahun 2019 telah
membawa dampak signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk sektor
pendidikan. Di Indonesia, sejuk Maret 2020, proses pembelajaran yang semula
dilakukan secara iﬂqrmjkn hmhﬂxﬂl&kcﬂm daring untuk mencegah
penyebaran _yirus, !}.Iuhm i menunti! sdanya adaptasi dalam metode
pen}rmnplﬁ.mnteri agar tetap efektif dan menarik bagi siswa [T].

Saloh satu tantangan dalsm pembelajaran daring adalah menurunnya minat
dﬂnm belajar siswa. Hal ini disebabkan nIuhhm hmrakﬂ langmng

antara guru dan siswa serta keterbatusan media pembelajaran yang dig . Oleh
kfuiﬂl itu, diperlukan inovasi dalam  penyampaian  mater H mFu
meningkatkan Keterlibatan siswa dalam proses belajar [2].

mwﬂhﬂnjnmn berbasis motion graphic merupakan salah ssty solus

yang dapat digunakan untuk mengatasi permusalaban lessebut. Motion graphic
adalsh teknik animasi yang menggsbungkan elemen visual dan sudio untuk
m-mpmpmknn informast secars menarik dan mm:f.nhdiphmﬁfl.‘mmnﬂnn media
ini dulm;umsbd;ﬁm tnluhhﬂmkﬁefeku fdalmmmﬁiﬁcmmhnnm dan
retensi informasi siswi [3_1-

Dalam konteks edukasi mengenni COVID-19, penggunaan media motion
graphic dapat mmhmlummm-wg virus, cara penularan,
gejala, serta langkah-langkah pencegahan secara lebih interaktif. Penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media motion graphic dalam pembelajaran dapat

meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami materi vang disampaikan [4].
Berdasarkan latar belakang tersebut. penelitian ini bertujuan untuk
merancang media pembelajaran tentang pengenalan dan pencegahan COVID-19

menggunakan teknik motion graphic, dengan studi kasus di SMP N | Koto Baru.
Diharapkan media pembelajaran ini dapat menjadi alternatif yang efektif dalam



1.1 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang lersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah:

E@mnﬁt&lﬂgnﬁhﬂpﬂmﬁe&qmﬂhﬂhﬂsmmgmpht

motion graphic vang

membahas pmgmﬂ!ﬂu dan pencegahan COVID-19.

2. Menerspkan dan mengevaluasi efektivitas media pembelajaran tersebut
terhadap siswa SMP Negeri | Koto Baru.

1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berkut:



I. Manfaat Akademis
Sebagai referensi pengembangan media pembelajaran berbasis motion
graphic dalam konteks penyampaian materi edukatif berbasis informasi
kesehatan.

2. Manfaat Praktis

mmmmbﬂmmdnﬂhaﬂln;lm
5. Bab V Penutup - berisi kesimpulan dari hasil penelitian dan saran untuk
pengembangan lebih lanjut
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