BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Menurut Wiratmojo dan Sasonohardjo, 2002 Pemakaian media pembelajaran

dalam proses belajar mengajar dapat-membangkitkan minat dan keinginan yang
n motivasi d an belajar, dan bahkan
nggunaan media
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Kidul TK PKK Hargosari berdiri pada tahun 1989 di bawah Yayasan
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Gambar 1.1 Buku dan Puzzle P

komponen vz gkan tetapi juga dapat
smbelajm

elakukan penelitian dan

membueat media pembelajaran. Dengan odanya media pembelajaran i anak anak

akan di perlihatkan mengenal manfaat air, bahaya air, asal air, kegunaan udar,

sumber sumber api, kegunzan api, dan bahaya yang ditimbulkan melalui media

pembelajaran  interaktif.  Penulis' mengambil  judul “Perancangan  Media



Pembelajaran Mengenal Air Udara Dan Api Menggunakan Action Script pada TK
PKK Hargosari”.

Dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash C86 dan menggunakan bahasa
pemrograman Action Script untuk: pembuaton game agar anak semakin tertarik
untuk belajar dan diharapkan dapat

2. Teknologi perangkal Junak yang digunakan adalah Adobe Flash CS 6

Action Script 2.0, Adobe
Audition CS6, Adobe Photoshop CS6 dan Corel Draw X7.

3. Media yang disajikan berupa media pembelajaran 2D,

4. Media pembelajaran ini untuk anak usia 5 s/d 7 tahun.

5. Media pembelajaran ini dioperasikan cleh guru pembimbing,



1.4 Tujuan Penelitian

Sesuai dengan permasalahan yang ada. penelitian ini mempunyai tujuan
sebagai berikut

. Mengembangkan Media Pembelajaran Mengenal Air, Udara dan Api

atan Tugas akhir ini, penulis m
3, yaitu [3] :

1.5.2 Metode Observast / Observation
{ Arikunto,2002) Observasi merupakan suatu teknik pengumpulan data yang

dilakukan dengan carn mengadakan penelitian secara ieliti, serta pencatatan secara



sistematis. Penulis melakukan pengumpulan dats ini dengan cara datang langsung
ke lokasi dan mengamati aktivitas anak anak di TK PEK Hargosari.

1.6 Langkah Produksi Multimedia
(Urbani dan Pumama, 2012) mengemukakan perumusan langkah produksi

sinema berbasis multimedia terdir/dan proses Pra Produksi, Produksi, dan Pasca

medi pembelajaran juga melalui
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2) Tahap Produksi
Tahap produksi merupakan kelanjutan dan tahap pra produksi, langkah

selanjutnya dalam tahap produksi yaitu mendesain background, mendesain tombol,

menyiapkan video. dan merancang program.



3) Tahap Pasca Produksi

Setelah produksi sudah selesai dilakukan, tahap selanjutnya yaitu pasca
produksi yang merupakan tahap akhir dari perancangan media pembelajaran
dengan menggunakan perangkat keras berupa PC dan perangkat lunak berupa
Adobe Flash C56. Selanjutnya uji kelayakafiprogram




4. BAB IV PEMBAHASAN
Pada bab ini penulis menjelaskan secara umum tinjauan kasus, identifikasi dan
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