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ABSTRACT

Motion Graphics in this final project are used as a medium to help visualize the
concept of a mathematics lesson while also being used as additional learning
media. In each scene in this Motion Graphic, some of them explain one of the
mathematics materials for Vocational High Schools, in order to increase
students' interest in learning about mathematics and add new learning
experiences. The main objective of designing this final assignment is designing
motion graphics as a learning medium for mathematics lessons at Al Husaeniyah
Vocational School.

Keywords, Motion Graphic, Mathematics, Instructional Media, SMK Al
Husaeniyah



ABSTRAK

Motion Graphic di tugas akhir ini digunakan sebagai media dalam membantu
memvisualisasikan konsep sebuah Pelajaran matematika dengan sekaligus
dijadikan media pembelajaran tambahan. Dalam setiap scene yang ada di dalam
Motion Graphic ini, beberapa diantaranya menjelaskan tentang salah satu materi
dari matematika untuk Sekolah Menengah Kejuruan, guna menambah minat
belajar siswa/siswi tentang matematika dan menambah pengalaman belajar yang
baru. Tujuan utama dari perancangan tugas akhir ini adalah Perancangan Motion
Graphic sebagai media pembelajaran pada Pelajaran Matematika di SMK Al
Husaeniyah.

Kata kunci, Motion Graphic, Matematika, Media Pembelajaran, SMK Al
Husaeniyah
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan sektor yang sangat penting dalam menentukan
kualitas hidup suatu bangsa. Berhasil atau tidaknya suatu pendidikan akan
berdampak pada berhasil atau tidaknya kemajuan suatu bangsa, pendidikantidak
akan berjalan dengan baik tanpa adanya arah dan tujuan yang akan dicapai.
Tujuan pendidikan di Indonesia sendiri telah diatur di dalam undang- undang
Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003, salah satunya pasal 1 ayat 2, yaitu :
“Pendidikan Nasional adalah pendidikan yang berlandaskan pancasila dan
undang-undang dasar Negara Republik Indonesia tahun 1945 yang berakar pada
nilai-nilai agama, kebudayaan Nasional Indonesia dan tanggap terhadap tuntutan
perubahan zaman”. Perkembangan zaman menuntut pembinaan sumber daya
manusia yang berkualitas. Daya saing Indonesia pun dalam menghadapi
persaingan antar negara didunia ditentukan dari hasil pembinaan Sumber Daya
Manusia (SDM)-nya itu sendiri, salah satunya Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK), merupakan salah satu lembaga pendidikan di Indonesia yang
bertanggung jawab untuk mernciptakan sumber daya manusia yang memiliki
pengetahuan, kemampuan, keterampilan dan keahlian, sehingga lulusannya
dapat mengembangkan kinerja apabila terjun dalam dunia kerja.

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Mendikbud), memaksa semua pihak,
termasuk insan pendidikan keluar dari zona nyaman. Untuk kemudian beradaptasi
dan berinovasi menciptakan cara kerja baru. “Cara pandang manusiaterhadap
teknologi dan kesehatan demi kelangsungan hidup di masa mendatang juga akan
berubah. Kita akan lebih menghargai lingkungan dan pentingnya menjaga
kebersihan”, tutur Mendikbud dalam Konferensi Pendidikan dalam rangka

Peluncuran Program Akademi Edukreator melalui telekonferensi di Jakarta.



Menurut Menteri Pendidikan dan kebudayaan Republik Indonesia Nadiem
Makarim, dengan teknologi yang kita miliki sekarang kita bisa akses itudari mana
pun. Jadinya inilah yang namanya Merdeka Belajar. Edukreator itu adalah
Merdeka Belajar. Konferensi Pendidikan dalam rangka Peluncuran Akademi
Edukreator yang dihadiri Mendikbud berlangsung secara telekonferensi dan
disiarkan melalui kanal Youtube Kemendikbud. Program ini merupakan
kolaborasi Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan(Kemendikbud) bersama
‘Kok Bisa’, Youtube Learning, serta LIPI (Lembaga Illmu Pengetahuan
Indonesia). Acara ini bertujuan untuk mengetahui pandangan para pegiat
pendidikan terhadap dunia pendidikan Indonesia. Sedangkan Akademi
Edukreator adalah suatu inisiasi dari ‘Kok Bisa’ yang didukung YouTube
Learning yang bertujuan melatih lebih banyak orang untuk membuat konten
edukasi positif di internet. Dari pernyataan menteri Pendidikan danKebudayaan,
bahwa pendidikan harus menyeseuaikan dengan keadaan (situasi) dan
perkembagan zaman, diperlukan terobosan baru dalam dunia pendidikan tersebut,
Kok Bisa merupakan salah satu Channel Youtube yang memanfaatkan teknologi
dan perkembagan zaman dalam bidang pendidikan. Dengan menggunakan Video
Motion Graphic, Channel Youtube Kok Bisa, dapat menjadi acuan atau referensi
dalam media pembelajaran.

Media pembelajaran dibutunkan pada saat proses pembelajaran.
Disamping itu Menyadari pentingnya materi yang di ajarkan tersebut. Seperti
Mata Pelajaran Matematika, merupakan salah satu mata pelajaran yang sebagian
orang cukup sulit untuk memehami isi materi tersebut, dari mulai usia Balita
bahkan sampai dewasa. Seperti contoh dari hasil kusioner Siswa dari salah satu
Sekolah menengah Kejuruan Swasta di Kabupaten Sukabumi Yaitu SMK AL
HUSAENIYAH yang beralamatkan di JI. Salakopi KM. 11 No. 15 Desa
Lembursawah Kecamatan Cicantayan Kabupaten Sukabumi, hasil kuisioner
tersebut didapat bahwa 28% dari 9 Mata Pelajaran yang sulit di SMK AL
HUSAENIYAH, responden memilih Mata Pelajaran Matematika sebagai Mata



pelajaran yang cukup sulit untuk di pelajari. Padahal Mata Pelajaran tersebut

terdapat di semua jurusan Sekolah Menengah Kejuruan,

Pada era digital saat ini, video jenis motion graphic dipilih karena dapat
didistribusikan dengan mudah seperti melalui website atau media sosial serta
dapat dikonsumsi melalui perangkat digital seperti smartphone, tablet ataupun
laptop yang menjadi alat teknologi yang paling sering digunakan oleh target
perancangan ini. Target audiens remaja khususnya yang menempuh jenjang
pendidikan SMK (rentang usia 15-18 tahun) yang akan melanjutkan pendidikan
ke jenjang yang lebih spesifik sesuai minat keprofesian atau kejuruannya, maupun
yang terjun langsung ke dunia kerja. Media video Motion graphic, adalah
potongan-potongan media visual yang menggabungkan film dan desain grafis, hal
tersebut bisa dicapai dengan mengabungkan berbagai elemen-elemen seperti
animasi 2D dan 3D, video, film, tipografi, ilustrasi, fotografi, dan musik atau
audio (Nadia, 2018 : 88).

Metode penelitian sebagai alat untuk mencari jawaban terhadap pemecahan
permasalah menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Kedua
pendekatan tersebut menggunakan paradigma yang berbeda. (Imran Manan,
1993:1). Metode penelitian yang akan digunakan adalah penelitian kualitatif.

Metode kualitatif adalah penekanan pada proses dan makna yang tidak
dikaji secara ketat atau belum diukur, menekankan sifat realita yang terbangun
secara sosial, hubungan erat antara yang diteliti dengan peneliti, tekanan situasi
yang membentuk penyelidikan, sarat nilai, menyoroti cara munculnya
pengalaman sosial sekaligus perolehan maknanya, digunakan untuk
menguraikan data-data pendukung maupuan data hasil dari penelitian ini
(Hardani, 2020 : 254). Maka dari itu penulis membuat Tugas Akhir dengan judul
PERANCANGAN MOTION GRAPHIC SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN TERHADAP TURUNNYA MINAT BELAJAR SISWA
PADA PELAJARAN MATEMATIKA DI SMK AL HUSAENIYAH

dimana Tugas Akhir ini akan berupa video dengan Motion Graphic.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat ditarik suatu
rumusan masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana merancang media pembelajaran matematika sehingga menarik
minat belajar untuk remaja usia 15 sampai 18 tahun di SMK Al Husaeniyah?
2. Bagaimana visual mengenai motion graphic Matematika?
3. Seberapa efektif motion graphic terhadap edukasi dan informasi mengenai

matematika pada siswa/siswi Sekolah Menengah Kejuruan?

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah bertujuan untuk membatasi pembahasan menjadi lebih
terarah. Adapun batasan — batasan tersebut di antaranya :

1. Target audience yaitu remaja umur 15 sampai 18 tahun.

2. Penelitian yang dituju hanya untuk Sekolah Menengah Kejuruan di SMK
Al Husaeniyah.

3. Media yang digunakan hanya dengan Motion Graphic.

4. Materi yang diterapkan hanya tentang Eksponen dari sebagian Pelajaran

Matematika.

1.4  Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk menambahkan minat belajar siswa — siswi
terutama di SMK Al Husaeniyah dalam mendapatkan media pembelajaran,
dengan motion graphic pada Matematika (Eksponen).

1.5 Manfaat Penelitian
Adapaun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah :
1. Manfaat bagi Peneliti
Penelitian ini  diharapkan mampu memberikan tambahan
pengetahuan dan wawasan baru, terutama pada bidang Desain Komunikasi

Visual khususnya dalam motion graphic.



2. Manfaat bagi Universitas
Diharapkan dapat memberikan kontribusi penembahan ilmu
pengetahuan tentang motion graphic, khususnya bagi managemen Sumber
daya Manusia serta menjadi bahan bacaan di perpustakaan Universitas dan
dapat memberikan referensi bagi mahasiswa lain.
3. Manfaat bagi Masyarakat
Penelitian ini diharapkan mampu menjadi landasan bagimasyarakat,
khususnya bagi Siswa dan Siswi SMK AL HUSAENIYAH, bahwa motion
graphic pada mata pelajaran Matematika, sebagai media tambahan dalam

proses belajar untuk memaksimalkan waktu pembelajaran.

1.6 Metode Pengumpulan Data

a. Observasi
Observasi merupakan teknik mengamati dan melihat perubahan fenomena
sosial. Perubahan tersebut dapat berupa data atau skor dan nilai. Observasi
dilakukan di SMK Al Husaeniyah.

b. Wawancara
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui
tatap muka dengan narasumber secara langsung. Wawancara dilakukan
dengan Guru yaitu Civitas SMK AL Husaeniyah

c. Dokumentasi
Pengumpulan data dengan melihat secara langsung dari berbagai sumber
terkait berupa dokumen tertulis maupun elektronik yang digunakan sebagai
pendukung kelengkapan data lain.

d. Studi Internet
Pencarian data melalui Internet yang kemudian dikumpulkan untuk

dijadikan bahan dalam pembuatan Video Motion Graphic



1.7 Sistematika Penulisan

Penulisan dan penelitian ini disusun dengan sistematika sebagai berikut.

1. Bagian Awal

Bagian awal terdiri dari halaman sampul, halaman judul, halaman
pengesahan, halaman pernyataan, dan persembahan, abstrak, daftar isi, daftar
tabel, daftar gambar, dan daftar lampiran.

2. Bagian Isi

Bagian isi teridiri atas lima bab, yaitu bab pendahuluan, landasan teori,
metode penelitian, hasil penelitian dan pembahasan dan penutup.

BAB | PENDAHULUAN

Berupa penjelasan mengenai latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan dan manfaat penelitian serta metode yang digunakan dalam
penelitian berjudul “Perancangan Motion Graphic Sebagai Media
Pembelajaran Terhadap Turunnya Minat Belajar Pada Mata Pelajaran
Matematika di SMK Al Husaeniyah”, yang dirangkum dalam sistematika
penulisan agar dapat tersusun dengan rapih dan lebih mudah dipahami.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Menguraikan teori-teori yang relevan dengan penelitian dan tugas akhir
ini. Teori tersebut harus dapat mendukung dan menjawab penjelasan pada
masalah yang diangkat seperti : Pengertian Perancangan, Pengertian Desain
Komunikasi Visual, Unsur-Unsur Desain Komunikasi Visual, Pengertian
Animasi, Pengertian Motion Graphic, Pengertian PenelitianKualitatif dan
Kuantitatif,
BAB |1l METODE PENELITIAN

Menjelaskan dan menguraikan tahapan Perancangan Motion Graphic
pada mata pelajaran Matematika Untuk Siswa-Siswi SMK AL Husaeniyah
dari Mulai Pra-Produksi, Produksi sampai Pasca-Produksi.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini mengidentifikasi dan menganalisis objek penelitian yaitu pada
“Perancangan Motion Graphic Sebagai Media Pembelajaran Terhadap



Turunnya Minat Belajar Pada Mata Pelajaran Matematika di SMK Al
Husaeniyah”, dengan penelitian dari proses perancangan, Produksi, dan
Hasil Produksi Motion Graphic
BAB V PENUTUP

Berisi kesimpulan dan saran dari hasil penelitian yang menyangkut
hasil Penelitian, Perancangan Motion Graphic, dan manfaat dari

Perancangan Motion Graphic tersebut.



1.8 Skema Perancangan

LATAR BELAKANG

Kurangnya Minat
siswa/siswi dalam Mata
Pelajaran Matematika

!

OBSERVASI

Kusioner dan
Wawancara

KONSEP

Perancangan Motion
Graphic Sebagai Media
Pembelajaran Terhadap
Turunnya Minat Belajar

Siswa Pada Mata
Pelajaran Matematika
di SMK Al Husaeniyah

v

PENGUMPULAN
DATA

Buku, Observasi dan
Media Online

PENELITIAN

Kualitatif dan Kuantitatif

l

PERANCANGAN

Pra-Produksi, Produksi dan Pasca-Produksi Motion Graphic
Penurunan Minat Belajar Matematika untuk Siswa/i SMK

AL HUSAENIYAH

Gambar. 1.1 Bagan Langkah-Langkah

Proses Perancangan Motion Graphic

(Sumber Penulis)




1.9 Timeline

Maret April Mei Juni
e EZmiZtan Mingguke | Mingguke | Mingguke | Minggu ke
g 12341234123 |4|1|2|3|4
1 | Observasi VIV]V
2 | Pengumpulan viviviv
Data
3 | Penyusunan 1\l v ivIiviviviviviviviviviviv
Bab1-5
4 Perancangan
Media il Il el

Tabel 1.1 Timeline

(Sumber : Penulis)
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5.1

5.2.

BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari observasi dan wawancara bahwa masih
kurangnya pengetahuan Siswa dan Siswi tentang Matematika dan belum
adanya media pembelajaran tambahan yang menunjang hanya berupa berupa
buku paket dari guru saja yang hanya digunakan. perancangan tentang
Matemarika ini Khususnya materi tentang Eksponen atas usulan darisalah
satu guru Matematika di SMK Al Husaeniyah, yang menjelaskantentang
Bentuk dan sifat-sifat dari Eksponen. Media pembelajaran yangdirancang
yaitu Motion Graphic, mengabil referensi dari Channel Youtube “Kok Bisa

?”” yang memliki jumlah subcriber dan penonton yan banyak.

Tujuan dari perancangan ini untuk meningkatkan minat minat belajar
Siswa di usia 15-18 tahun, Khususnya di SMK Al Husaeniyah, terutama
dalam mata elajaran matematika, yang dari tahun ke tahun nilainya menurun.
Sehingga Motion Graphic menjadi media pembelajaran tambahan bagi siswa
dan siswi di SMK Al Husaeniyah.

Saran

Perancangan Motion Graphic dalam pelajaran matematika tentang
Eksponen ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran tambahan di
Sekolah Menengah Atas dan Sekolah Menengah Kejuruan, dengan adanya
koordinasi dalam pembelajaran dengan memnafaat kemajuan teknologi
dapat membantu siswadan siswi mempelajari Matematik dengan lebih

fleksibel karena Motion Graphic ini bisa di akses di mana saja.
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