BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
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kemampuan dusar di TK. Bahan kegiatan pengembangan fisik/motorik mencakup
kegiatan yang mengarh pada kegiatan untuk melatih motonk mencakup kegiatan
yang mengarah pada kegiatan untuk melatih motorik kasar dan halus yang terdiri

ates perakan-perakan jalen, lon, lompot, senam, keterampilan dengan bola,



keternmpilan menggunakan  perafatan, menan, lonhen ntmik, dan perakan
gobungan.
Pengembangan motorik halus anak dilakukan melalu olsh tangan dengan

1.2 Rumusan Masalah

Untuk pembahasan yang lebih teramb dan terfokus poda tujusn yang



membuatan Media Pembelajaran Berbasis Animasi 213 Uniuk Melatih Motorik

Halus Dt Taman Kenak-kKanak ?

1.3 Batasan Masalah

I. Untuk mememibn syarst kelulusan propram 51 (Straia-1) jurusan

Teknik Informatika STMIK “AMIKOM™ Yogyakarta.

dengan sub maten melipaL



3. Unmk Membuat Medin Pembelajoran Berbasis Ammasi 20 Untuk

L6 Metode Penelitian

Dalam melakukan penelition harus melakukan pengumpalon dotn dengan
metode agar hasil sesuni dengan yang dimnginkan. Make pengumpulan dote harus



benar, skurat don lengkap. Untuk mendapatkon dota tersebut dilakukan beberapa
meiode penelitian, yoitu :
1. Metode Pengumpuian Datn

n. Metode kepustnkann ( Library)

dibuat ringkasan but yang hissa disebut
Treatment.  Kaodong-kadang  beberspa  treatment  yang  sama aksn
dikembangkan agar dopat menemukan keseimbangan yang benar antara
e yong fclah solid dan ide yang masih terbukn  Kemudion

ditndaklanjuti dengan pengembungan pembuatan storyboard.



3. Metode Perancangan Medin Pembelgjarin Berbasis Anmuas: 200
a. Menentukan ide centy

b. Penulisan logline

. Membunt n':m::ml.

BAHB I Landazan Teon

Hab ini membahas tentang konsep dasar multimedia, konsep dasur
pembuatan media pembelajaran berbasis animasi 2D,  motarik
halustcknik dasar melipat, kurikulum, tahapan proses produksi animasi,
dan perangkat lunak yang digunakan.



BAB [l Analisis dan Perancangan
Pada hab ini memaparkan tentang profil obyek penclitian. menjelaskan
tentang analisis SWOT dan tshap pembustin media pembelajaran
berbasis animasi 20 dari mulai membuat ide cerita, logline, diagram

serin pombuni A DRy

BAB IV Implen
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