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1.1 Latar Belakang

Proses Proses belajar mengajer merupakan sebuah sistem interaksi aktif
yang melibatkan peserta didik. pendidik, dan sumber belajar untuk mencapai
pemahaman yang optimal [1]. Dalam konteks pendidikan dasar, efektivitus
penvampaian infnm:i:-;_nngnl m fﬁm yang digunakan, karena
siswa pada usia sekolah disar bemda pada tahapan epemasional konkret yang
memeriukan visuslisasi nyata untuk memnhnmi Hbuﬂh hmap Teknolog
pﬂﬂhﬂ hadir m .p:hﬂ unmtuk e w.mm belajar melalui
efisiensi waktu dun daya tarik visual, namun afaatsnnyd harus dilakukan
secara lepat agar pesan edukasi dapat iersa.mpu.lkan dmhqik. .

Saal ini, Indonesia masih menghadapi tantangan besar terkait ' derajat
kesehatan anak usia sekolah. Data menunjukkan bahwa banyak anak usia sekolah
dasar masih mengalami masalah kesehatan yang berakar dari gaya hidup tidak
sehat, seperti kurangnya akfivitas fisik dan pols makan yang tidak seimbang [2].
Masalah ini jika dibiarkan akan berdampak buruk pada tumbuh kembang fisik dan
konsentrasi belajar siswa di sekolah. Pendidikan mengenai Pola Hidup Sehat
(PHS) sebemamya felah diintegrasikan ke dalam  kurikulum, namun
implementasinya di lapsngan seringkali menermui hambatan berupa kurangnya
minat siswa terhadap mater) yang tﬁn;dum SeCafL tmmmnnﬂl

Salah satu Hambatan. umma dalam pembelajaran ini adalah dominasi
metode ceramah dan pengrunann buk teks vang didominasi oleh gambar statis.
Media yang monoton fersebut menyebabkan materr pola hidup sehat dianggap

membosankan, schingga motivasi belajar siswa menurun dan sulit mencapai
Kntena Ketuntasan Minimal (KKM) |3]. Guru di sekolah pun seningkali kesulitan
untuk mendemonstrasikan kebiasaan hidup sehat secarn dinamis hanya dengan
mengandalkan alat peraga yang terbatas,

Video animasi 2D menawarkan keunggulan dalam menggabungkan



I3

elemen audie dan visual yang bergerak secara sinkron, sehingga mampu menarik
atensi siswa jouh lebih kuat dibandingkan media cetak |4]. Dengan animasi,
konsep yang abstrak seperti penyebaran bakteri stau manfaat nutrisi dopat
divisualisasikan menjadi centa yang sederhana dan mudah diingat oleh anak-anak.
Animasi juga mampu menciptakan suasana belajar vang menyenangkan, sehingga
pesan-pesan edukatif dapal ditenma tanpa adanya tekanan [5)

Berdusarkan pﬂunasnluhan nm!ﬂ.t, d@crlui:ﬂ.n sebuah media vang
mampu mamwsu.ﬂhﬂﬂnn materi Pola Hidup w.-#nm menarik. Penelitian
terbaru oleh [6] dan |7} menunjukkan bahwa media animasi 21 mampu secara
signifikan meningkatkan pemahaman dan perilaku h;dl.q& 'hm pada siswa
sekolah dasar. Oleh karena itu, sayu tertarik untuk mengembangks
mmmkm perangkat lunak Adobe After Fffects.

‘Berdasarkan urgensi tersebut, diperfukan sebush. pen angan media
yang valid dan layak melalui metode penelitian pengemhnngm f#m:ﬁ el
Development) |8]. Penelitian ini difokuskan pada perancangan dan pengujian
hnillmp'udukmhmrlsm] miclalui penilaian para ahli untuk menglmﬁ'lkhn solus
iﬁwuf iihm ‘menvampaikan materi kesehatan, DHI karena hu, peneliti
melakukan penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN VIDEO ANIMASI 1D
SEBAGAI MEDIA EDUKASI POLA HIDUP SEHAT BAGI SISWA
SEKOLAH DASAR'.

video animast

1.2 Rumusan Masalah

Berdasar Iatar belakang yang telah dijelaskan diatas maka permasalahan
dalam penelitian ini depat diramuskan sebagai berikut:

« HBagaimana proses perancangan dan pembuatan video animasi 2D sebagai
media edukasi pola hidup sehat yang sesuai dengan korakteristik visual

siswa sekolah dasar?



1.3  Batasan Masalah

Agar kesalahan dari permasalshan dan mencapai target yang diinginkan .
penelitian ini membutuhkan batasan masalah sebagai berikut :

l. Produk vang dikembangkan dibatasi pada media pembelajoran dalam
bentuk video animasi 2D.
Materi edukasi dalam video |

1.4  Tujuan Penelitian
Berdossrkan dari rumusan masalah diatas. Maka don ite wjuen penelitian
ini Adalah ;
pola hidup sehat vang dirancang khusus sesuai dengan kebutuhan visual
dan tingkat pemahaman siswa sekolah dasar.



2. Mengetahui tingkat kelayakan video animasi 2D tersebut berdasarkan hasil
penilaian dari ahli media untuk memastikan media siap digunakan dalam
proses pembelajaran.




Lo Sistematika Penullsan

Berisi sistematika penulisan sknipsi yang memuat uraian secara garis besar
1si skripsi untuk tiap-tiap bab.
Contoh :
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