BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan mempakan suatu proses pembelajaran untuk mewujudkan

seseorang yang berkualitas dan kreatif. Suatu banps apabila memiliki sumber daya
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vang dalam proses belajarnya saat ini masih menggunakan buku dan media cetak
lainnya yang berisi tulisan dan gambar, Dalam proses belajar mengajar terdapat
hambatan seperti anak kurang mampu menangkap pelajaran dengan baik apa yang
disampaikan, Pembelajaran vang baik dapat ditunjang dari suasana pembelajaran

yang kondusif serta terjadinyn interaktif antarn gurn dan peserta didik.
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Pembelajaran akan lebih bermakna jika menarik minat peserta didik dan

memberikan kemudahan untuk memahami materi karena penyajiannya dilengkapi
berbagai media sebagai sarana penunjang kegiatan pembelajaran,
Ada beberapa solusi untuk memberikan semangat belajar vaitu dengan

dikatakan efektif jika dopat meningkatkan minal dan motivasi siswa. Setelah
pembelajaran siswa menjadi lebih termotivasi untuk belgjor lebih giat dan
memperaleh hasil vang lebih baik. 3iswa juga belojar dalam keadsan yang
menyenangkan. [1]



Media pembelajaran 3D merupakan media yang berbentuk sungguhan dan
bisa diamati dari arsh pandang mana saja yang dapat membantu proses belajar
mengajar untuk memperjelas pesan yang disampaikan sehingga dapat mencapai
wjuan permbelsjoran dengan baik. Dalam bidang multimedia modelnya dibuat

n gambar, video dan audio.
Berdasarkan uraian diatas. peneliti akon merne

penelitian im berfokus 1jz
animasi 3D tentang pengenala dan kandungan vitaminnya di TK Negeri

Pembina Panjatan.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas  dapat  dirumuskan

permasalahan vang akan diselespikan dalam penelitian ini adalah:



|. Bagaimana cara membuat media pembelajaran pengenalan 3D sayuran
dan kandungan vitaminnya?

2. Bagaimana hasil animasi pengenalan 3D sayuran dan kandungan
vitaminnya sebagai media pembelajaran?

1.3 Batasan Masalah

1.4 Maksud dan Tufuin Penelitan

Adapun maksud don tujuan dari penelitian tentang perancangan dan
pembustan media pembelajaran animasi 3D tentang pengenalan sayuran dan
kandungan vitamiinya di TK Negeri Pembina Panjatan ini sebagai berikut :




|. Penelitian ini memberikan penjelasan tentang perancangan dan
pembuatan media pembelajaran animasi 3D tentang pengenalan sayuran
dan kandungan vitaminnya menggunakan software Blender 3D dan
Adobe Animate CC padn sistem pembelajaran TK Negeri Pembina

guru untuk dapat membui e

1.53  Bagl Sekolah

Penelitian ini dapat digunakan sebagai pembelajaran veng aktif dan
menyenangkan dalam pembelajaran di sekolah dan sebagai bahan pertimbangan
dalam menetapkan kebijakan yang berhubungan dengan pemanfatan media
pembelajaran khususnya media pembelajaran yang berbasis audio visual.



1.54  Bagl Institusi

Hasil penelitian ini dapat digunakan schagai pengetahuan dalam
pengembangan media pembelajaran dan referensi bagi mahasiswa lain untuk
penulisan yang relevan serta dapat menambah koleksi pustaka.

1.0 Metode Penelitian

barkan proses afau peristiwa yang' sedk

diperoleh suaty pemecahan masalah.
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1.6.1  Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dilakukan untuk mendapatkan informasi
yang dibutuhkan dalam mencapai tujuan penelition dengan studi dari video,
website, buku dan jumal nasional. Data yang digunakan adalah sistem
pembelajaran vang menggunakan media pembelajaran berupa animasi 3D.



1.6.1.1 Metode Kepustakaan

Metode ini merupakan proses untuk mendapatkan referensi informasi dan
konsep teoritis, baik dari buku, artikel, paper, jumal maupun makalah mengenai
media pembelajaran animasi 3D serta referensi lainnya untuk menunjang tujuan

1.6.1.2  Metode Observ:

gobjek penelitian di mana memahami materi yan T diajarkan dan peliks
nya.

ol etode Wawancara

ya jan — gan bertatap muka anar

sekolah dan guru. Wawangara dilakuk k mengumpulkan data tentang metode
pembelajaran yang diterapkan @i TK Negeri Pembina Panjatan dan pelaksanaan
pendekatan kualitatif dalam pembelajaran pengenalan nama-nama sayuran dan

pearn dengan



1.6.2  Metode Analisls

Metode analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara deskriptif
analisis yaitu prosedur pemecahan masalah yang diteliti dengan cara memaparkan
data yang diperoleh dari hasil pengamatan lapangan/ objek penelition, kemudian
dianalisis dan diinterprestasikan dengaiiy, memberikan kesimpulan. Peneliti
melakukan pencatatan padn saatwawancara dan mengumpulkan data-dsta dari
van. Sdat melakukan obscrvasi. langsung di
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mpai selesai. Aktivitas dalam amalisis data yai sajian data dan
ikasi. (Miles dan Huberman, 1984:246). [3]
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1.63  Metode Perancangan

Dalam perancangan media interaktif ini pencliti menggunakan tahap
perkembangan multimedia menurut Luther (1994), Pengembangan metode
multimedia ini dilakukan berdasarkan enam tahap yaitu concept (pembuatan



konsep), design (perancangan), material collecting (pengumpulan bahan),
assembly (pembuatan), testimg (pengujian) dan distribution (distribusi) [4]

l. Concept
Pada tahap concept (pembuatan konsep) merupakan tahapan untuk
media pembelajaran nantinya. Tujuan
jaran yang lebih menarik dan

menentukan tujuan dan siapa peng i
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4. Assembly

Pada tahap assembly merupakan pembuatan semua objek atau bahan
multimedia yang telah didasarkan pada tahap desain. Materi-materi serta file-
file yang sudah didapat kemudian disusun sesuai desain.



5. Testing

Pada tahap testing merupakan tahap untuk melakukan pengujian media
pembelijaran yang telsh dibuat dengan menjalankan media dan melihatnya
apakah ada kekurangan atau tidak.

6. Distribution

dia pembelajaran yang telah
pembelijaran pada TK Negeri

permasalzhan yang dibahas:
BAB IT LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang berbagai konsep dasar dan teori- teori yang berkaitan
dengan topik penelition seperti dasar teori tentang 3D, pengertian media
pembelajaran, penjelasan soffware tentang Blender 3D dan teori-teori lainnya yang

berkaitan dalam penyusunan skripsi.



BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini memuat analisis tentang permasalahan yang diteliti dan bagaimana
penyelesaiannya dan perancangan sistem yang meliputi alat dan bahan penelitian
serta alur penelitian,
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