BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam era globalisasi ini pendidikan sangat dibutuhkan oleh setiap orang. Taman
Kanak Kanak adalah suai hal dasar yang harus anak terima sebelum mereka ke jenjung
Sekolah Dasar. Pﬂidldlku.npadaanakumn ﬁnl,urlgatbﬂpmgumh pada kegiatan belajar dar

ol 1 permasalahan yang
dopat dirumuskan adalah "B a interaksi sebagai media
edukasi pengenalan hew: ] lam Bahasa Inggris pada anak 3 — 4 Tahun
di TK Santa Maria FatimaT"

1.3 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah yaang digunakan dalam penilitian ini adalah sebagai
berikut.
I. Aplikasi ini dapat dijalankan pada desktop dengan system operasi minimal
Windows 7.



Penelitian ditujukan pada TK Santa Maria Fatima,
Aplikasi hanya ditujukan pada umur 3 — 4 Tabun,
Pembuatan asset menggunakan software Adobe Hlustrator 20148,
Pembuatan aplikasi menggunakan saffware Adobe Animaic 20408,
Media interaktif dibangun dengan resolusi 1280 x 720px. dan hanya mendukung
tampilan fandscape.
7. Maten pengenalan Bahasa Inggris pada hewan dan tumbuhan,
14 Maksud dan Tujuan Penclitian
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L5L1 Metode Observasi

Metode pengumpulan data dengan melakukan pengamatan
langsung terhadap obyek yang diteliti untuk memperoleh data-data yang



1.5.1.2 Metode Wawancara
Wawancara dilakukan dengan Guru TK Santa Mara Fatima,
untuk mendapatkan data-data yang dibutuhkan dalam penelitian.

1.5.2 Metode Analisis

Seperti yang dijelaskan pada latar belakang pembuatan aplikasi
multimedia interaktif pengenalan bahasa inggris ini, masalah yang harus
diselesaikan dengan aplikasi multimedia yang akan dibuat adalah hﬂguimma

berurutan dalam mkhh)m tahﬁp-tahnp tersebut dapat saling beriukar
mMﬂhmmwkﬂnﬂpmhMMJMMM
pertama kali dikerjakan. Sutopo (2003) mengadopsi metedologi Luther
dengan memodifikasi, seperti yang terlihat pada Gambar 1. [1]



Lo

Bab kuhgnmqelﬂkmtentmgamhms dan perancangan, termasuk analisis
kebutuhan dan uraian tentang proses perancangan aplikasi multimedia interaktif,

BAB IV. IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab keempat berisikan tentang tahap produksi, termasuk pembuatan asset,
proses editing, compositing, rendering, testing, dan implementasi.



‘BAB V. PENUTUP
Bab terakhir menjelaskan tentang garis besar atau kesimpulan dan saran dari
keseluruhan isi skripsi,

DAFTAR PUSTAKA
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