BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Masa pra-sekolah, vang berlangsung dari usia 2 hingga 5 tahun, merupakan
tahap penting dalam perkembangan kognitif. social. dan emosional anak. Pada masa
ini, fondasi kemampuan dasar dlbﬂngm,,mmya akan menentukan kesiapan
untuk memasuki Pﬂﬂﬂ!}m fmmm Hﬂlnlinp materi pembelajaran
yang berkualitas don sesuai hhgnm perkembangan masih menjadi masalah besar
di banyak wilayah hﬂﬂhﬁ,m di daerah terpencil.

Kgﬂ,erba]mm nh_hl imi berdampak pada mhmﬁnlﬁmumi edukatif yang
menarik bqi anak usia dini. padahal mereka :cﬁﬂmghh{h respansif terhadap
konten Mdmamls. visual dan interaktif. Kurangnya sﬁmﬂmmhmhal
paw kognitif anak, mengumngi ninot belajar awal, dan lmdtt uﬂnm}rn

emtesmpnn sekolah mereka.

Kondisi tersebut dapat memperlebar kesenjangan kualitas Pendidikan
antarn snak yang tinggal di daerah maju dan terpencil. Ansk-anak yong tinggal di
doerah dungan sumber daya lerbatas beresiko k&ﬂmw" untuk
membangun fondasi pengetahuan dasar yang kuu%m :.'lngmerupakm
modal penting bagi keberhasilan pembelajaran jangka Panjang. Oleh karena ifu.
sanguﬂ'\lh pgﬂing uniuk m:lﬁ pendekatan w untuk menyediakan

Dalam  situasi seperti - ini, W mcp STEAM (Sciemce,
Technology, Engineering. Arts, and Mark) delam maten pembelajaran untuk anak
usia pra-sekolah dapal membantu mengatasi masalah keterbatasan akses ke materi
pembelajaran  berkualitas di doerah terpencil. STEAM adalah pendekatan
pembelajaran vang menggabungkan seni dengan matematika. sains, teknologi, dan
teknik. Pendekatan ini bertujuan untuk membantu anak memahami bagaimona
semua bidang saling berhubungan sambil mengajarkan mereka berpikir kntis.
kreatif, dan menyelesaikan masalah dengan carn yang inovatif Selain itu,



(]

pendekatan STEAM mendukung perkembangan kognitif anak dengan cara yang
menyenangkan dan interaktif, sehingga cocok untuk anak usia pra-sekolzh yvang
belajar melatui bermain. Contohnya, anak dapat belajar mengenal pola matermatika
melalui seni, memahami konsep teknolog melalui eksperimen sederhana. atau
mengeksplorasi sains dengan visualisasi vang menarik.

Untuk menyampaikan materi STEAM dengon cara yvang menarik, animasi
dipilih sebagai media_utama, lerula.nﬂr enlis dnimasi motion graphic, Motion
gmphlcasdnlahmmilﬂjmlgl_"'_ gambar, gerakan, dan suara untuk
mmvampalm mE!rnmai W uﬂk @ngl cara yang lebih hidup dan
menye ygkan. Modi i sangad : —
yang mﬁt duelnskmm iﬂlgzl.mg. seperti mﬁ‘w hmdn—henda luar
W atan carn kerja feknologi sederhana. i'ﬁ‘njﬁ uatan-motion graphic
nmmmpn tahap, voitu perencanann konten, ﬂﬂiﬂ:vﬂﬂ{, Mabungan
elemen suars, dan animasi yang inferaktif. Dengan kombinasi mmk
:enhm dan suara yang menank, media ini membual mﬂwmdah
memahami komsep sckaligus menikmati proses belajar.

WhlndMM|mgnphmndanhmmﬂ}angw
muhnyndﬂpal dibagikan melalui platform dlgltﬂj’..i_ pert MTMMmgga
m!mm;gkmkm anak-anak di seluruh tempat, termasuk di dserah terpencil, untuk

mengakses materi pembelajaras inil Dengan memadukan konsep STEAM dan
animasi motion M -W anak-anak pre-sekolsh bisa mendapatkan
pﬁﬂgﬂm mmm dan sesuai demthhm pcrkﬁmhungﬂn mereka.
Pendekatan ini tidak hanya membantu membangun dasar pengetshuan yang kuat
sejak dini, tetapi juga membanty mengurangi kesenjangan pendidikan antara doerah
o i el ==




1.2 Rumusan Masalah
Berdasar latar belakang masalah di atas, rumusan masalah dalam penelitian
dirumuskan sebagai berikut:
I. Bagsimana efektivitas penggunaan animasi motion graphic  dalam
mmmswwmmﬁmmmw

herﬁahuplﬂnlmﬂﬂa&ﬂm berbasis STEAM ya
25 mhmmm n-hIISmdw_.cieKnir.

2. Mengevaluasi kualitas produksi konten animasi edukatif berbasis teknologi.

3. Mengevaluasi sejouh mana distribusi konten melalui YouTube dapat
menjangkau anak usia pra-sekolah, Khususnya di wilayah terpencil,

4. Mengkaji dampak penggunaan animasi edukatif terhadap minat belajar dan
pemahaman konsep dasar STEAM pada anak usia pra-sekolah.



1.5 Manfaat Peneliilan
a. Manfaat Praktis:

1. Memberikan konten edukasi yang gratis. mudah diakses, dan sesuai
kebutuhan anak usia pra-sekolah, terutama di daerah terpencil.

2. Menjadi referensi bagi orang tun dan pendidik dalam memilih media

pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan tahap
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BAB I TEORI DAN MET(

Bab ini berisi tentang studi literatur dan dasar teori terkait pendidikan anak
usia dini, animasi motion graphic, konsep STEAM, dan penggunaan teknologi
dalam pembuatan konten edukasi.



BAB 111 HASIL DAN FEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang identitas tempat magang, hasil dan produksi konten

BAB IV KESIMPULAN
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