BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan mempakan saloh satu  penunjang untuk  mewujudkan
masyarakat yang berkualitas dan berkomipéten. Di sekolah siswa mendapatkan

angkatan 2020 jurusan BDP (Bisnis Danng dan Py

pembelajaran dari rumah Immng efektif dan hlmng menarik karena hanya
menggunakan slide-slide power point, Yang seharusnya materi pembelajaran
disampaikan secara langsung menjadi melalui komputer. [4]



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka
permasalahan yang dapat dirumuskan sebagai berikut :
|. Bagaimana cara membuat media pembelajaran video animasi materi
“Memahami Bisnis Ritel” untuk SMK N 1 Godean?

materi memahami bisnis rtel.

2. Menghasilkan sebuah media pembelajaran sebagai penyampaian materi saat
proses belajar mengajar.

3. Menerapkan ilmu yang didspat sant belajar di Universites AMIKOM

Yogyakarta,



1.5 Manfaat Penelitian

Dengan adonya penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat
sebaga berikut :

|.  Bagi penulis, demgan diadakan penelitan ini dapat

mengimplementasikan  hasil dari masa stodi di Universitas - Amikom

akan adalah sistem
na animasi 20,

Sukandarrumendi  (2006:  6%-70) mendefinisikan  observasi  adalah
pengamatan dan pencatatan suatu objek dengan sistematika fenomena yang
fiselidiki.

Metode observasi int digunakan untuk mendapatkan teknik movion graphic



1L.0.1.2 Metode Kepustakaan

Metode kepustakaan adalsh penelitian kepustakaan yang dilaksanakan
dengan cara membaca, menelaah dan mencatat berbagai literatur atau bahan yang
sesuai dengan pokok bahasan kemudian disaring dan dituangkan dalam kerangka
pemikiran secara teoritis (15). Metode ini dilakukan untuk memperkuat fakta vang
sedang penulis teliti terkait dengan bisnis ritel.

m&kt&rh:dq:annmmzl]}mghkmﬂhlm.

1.7 Sistematika Penullsan

Dalam pembuatan laporan penelitian ini, menggunakan sistematika yang
terdiri dari beberapa bab, yaitu sebagai berikut :
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BAB I PENDAHULUAN

Berisi mengenai latar belaksng masalah, rumusan masalsh, batasan
masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan
sistematika penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORI
Pada bab ini mengt _ n 1. teori tentang animasi,
teort fents |.| .-.. -, vid 0 p smh ajar. 1 lenri I:mtmgbimis

e, i) o
chasil penel tian terdahel.

; SIS DAN P NCANGAN
bahlm nenjelaskan mengenai go
lﬂwmam&h'mchn

pemhahasmsed&nghnsumnhmnmm—amnmghmﬂumtmketerbnm
yang ditemukan selama pelaksanaon penelitian ini sehingga dapat dijadikan
rekomendasi yang membangun untuk pengembangan penelitian lebih lanjut.
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