BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adabb salsh satw kebutuhan wang tak terelakkan di era
perkembangan modem mi  Pendidikan taman  konak-kamak pun demikian.
Pendidikan Taman Kanak-kanak berpémn penting dabim perrbentukan fondasi
awal pob belajar mk. TK m:qﬁhn ﬁ#;mgm yang memstimulasi  dan
mendukung _kemampuin kogitif sosil emosioml bahasa dan fiterasi serta
peskembangn holstik:

: Di era digital -Iﬂtiir media pembelsjaran’ berbasss ammsi tebh muncul
sebagnt alat yong anpuh wink pendidikan skwa tamun kanak-kansk. Peneltan ini
ntnmhml nunfial pengmumaan  animasi dﬂhmh#hwm.nu dan

bagimm amimasi dapat menngkatkan pengahman behjsr amk-amk. Media
Pﬁ’ﬂm mnimasi dapat memberkan efek positif bagi anak-mak TK, seperti
] rbangan inwjinasi mellui mlemksi vswl penyerapan informasi yang
lﬁkﬂfﬂhﬁummnn beberapa mdem pada saat jang bersamman, dan
penyederhanaan konsep yang rumit menjadi konten yang menank secars viswal dan
midah dpahom

Okh Karena i, dibutikan medis penbebjarn yang darspkan dapat
mengatnsi  sembn  keferbatasan dan kemuhn  dakim proses  pemmbehjaran
prokidum.  Sehin metode komensional, medin pembebjaran dapat dijadikan
alternatif - dabm  proses pembelsjarn.  Materi yang bersifit teorts  apabila
desmpaikan mebby  buky pandumn'modul febih mudah diserap okh sswa TK
apabila dimmakan ammasi

Media pembehjaran dapat dibagi menjadi beberapa jens, antara bin media
visml, medn audio, dan medn sedio visml Medn sudio-visusl yang  dopat
menampikan gambar bergerak sangat potersnl unbuk diunakon dalam proses
pembelyjaran yang memeriukan vembisasi objek bergerak. baik dalim stmsi yang
sebeparmya mmupun dabim stussi yang minp dengan siumsi sebenammya. Memurut




Sudjona dan Rnai (2002), pengajaran lebih efektif jka objek dan kejadin yvang
menmjadi bahan ajar dapat dignmbarkan secarn realistik atau menyerupai keadaan
yang sebeparmya, mamun hal mi tidak berarti babwa penggunaan medin harus selalu
seperti keadaan vang sebeparma [1]. Menond  permyataan  tlersebut, media
pembeljaran berbass  awdio  visual seperti medin  mleraktif  perkr untuk
dikembangkan sebagai akit bantu dabim pembeljoran komvensional.

Perkrnbmgan medin  pembelnjaran  dimudabkon  dengan  kenmjuan
teknologi saat i Salth satumys H’hﬁh dengan menggumakan bantwmn program
komputer, Inq:ﬂ berbagai mucam aplkesi awo pemangkat lmk yang dapat
digmnakan wnttk perbustan medin denzn tngkat kemudahon yang berbeda-beda
sésui dengnn kebutuhan, Sebagni contoh, perangkal hamk seperti Adobe Animate,
Blender 3D, Uniy dan Unreal Fngine dapat dimmskan untuk membust gambar
secam qﬂt ‘dengan animasi 3D yang dapat menggmbarkan objek afau mmteri
pembelyjamn secara realstis.

Berdasarkan paparan di atas, pengembangan media pembeltjaran berbasis
medin - iteraktif 3D dengon unsorovisual yeng realstis bia diodian sebagai
alternatif medin pembebjaran wtuk memenuhi kebutuhan: pembebijaran muteri
1.2 Rumusan Masalah

Berikut i merupakan fumesan masabh yang ﬁqwlmn dabm penelitian
ni berdusarkan dentifkasi masalah don batasan masakih, antara bin:

|. Bagaimana pengenbangan media pembehjamn berbass medn mterktif
menggumakan  Adobe Anmmte pada medin pembehjaran mengemi sstem fata
suryn untuk sswa Taman Kanak-kanak?

2. Bapnmmna hasil kunbins medin dan s mmlerd produk  vang
dikembangkan dengan menggunakon Adobe Animate pada medim pembehbjaran
berbasis medm miemktif terkad meds pembelajaran tata surya unfok anak TK?
1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini perln dibatasi apgar tidak memperisas eakupan nmng lngkup



peneltnn, sesuni dengan dentifikasi mesabh yang tekh dijabarkan di atas:
bahan ajar yang menerangkan mengemai sstem tata surva.

2. Materi tentang sstem tata surya dibatasi hamya pada plnet-plnet yang

2. Keloyakan kualitas media dan i moteri produk yang dikembangkan pada
medis pembeljaran berbasis medin nteraktif menupunakan Adobe Animate.
1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini antara biin:

I. Manfaat praktis



a. Membantu menwdahkan pemahaman sswa-sswil taman kanak-kanak
terhadap materi pembelajaran sistem tata surya.
b. Sebagai akat bantu media altlematif uniuk pembelasjaran sistem tuta surya.

c. Medin nteraktif dapat membantu mermisualisasikan objek atau materi
pembelsjaran yang bersifit abstrak menjadi lebih konkret atau kebih reabstis.
2. Manfaat Teoriis

a. Dapat membantu. pengembangan kreativitns datam pembutan media lain
di dabim kelas.

b. Dapat w sﬁéﬁpihnlm: referensi bam penelli bin dalam

t;'-ﬂl.gi peneliti. dapat memberikan pengaliman dabm pembnatan media
pettbeljaran yurg kiyak dan sesuai untk pembebjaran siwa TK seljitiy,
1.6 Skstematika Penulisnn

Lapormn skripsi i akan dsusun secam sstematis dabum 5 () bab yang
mug—nnﬁing di wrnikan sebagsi berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Bab i berisi tentang bitar bekikaan, rumsan mesalih hatusan mosalah,
moksud dan tujun pencliton, metode penclinn, sistematka pemulsan bporan

BAB I1 LANDASAN TEORI

Bab mi perubis memelskan fentang bndasan teori yang mendasari
pembahasan secara detoil berupa definsi-definisi yang berkatan langsung dengan
perclimn atau komporen bm vang digmakan dalm penelitan

BAB I METODOLOGI PENELITIAN

Bab mi menguraikan tenfang ambss keleblun dan kekuwanpan dalam
peroncangan medin bahan apar nteraktif



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
iteraktif dan pengimplementasian hasil media bahan ajar ineraktif
BAB ¥V PENUTUP
an untuk perbakan media bahan
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