N (kognitif), ketersmpitan (psikomotorik), nilni /da

ihystrasi statis khususnya
ool i proses belsar mengaar
dibantu menggunakan poster d Sehingga dalam proses
belajar mengajar terdapat hambatan seperti anak kurang mampu menangkap
pelajaran dengn baik dan sistem pembelajaran yang masih menggunakan metode
kenvensional menjadi kurang menarik.
Ada beberapa solusi untuk memberikan semangat belajar siswa yaitu
dengan meningkatkan kreatifitas guru dalam mengajar, membuat media
1



el

pembelajaran dan membiarkan hak anak belajar sambil bermain. Sehingga solusi
vang dirasa paling tepat yaitu membuat media pembelajaran. Sehubungan dengan
hal tersebut TK Sari Asih Il Seturan Yogyakarta membutuhkan multimedia
imteraktif tentang pengenalan hewan mamalia untuk menunjang proses belajar

mengajar dan minat belajar bagi para sisy

arti haik hBEIlIl}"E. (IHPIII

aslinya.
Media audio visual merupakan media perantara materi dengan melibatkan
pandanpgan dan pendengaran untuk menerima pesan dan informasi. Selain iw

media audic visual adalah media teknologi modern vang sesuai dengan



perkembangan zaman. Contoh media audic visual adalah video, program televisi
dan lain-lain.

Dalam pembelajaran sering tegjadi proses pengajaran berjalan dan
berlangsung tidak efektif dan tujuan belajar tidak tercapai bahkan terjadi moises

dalam komunikasi antara pengajar damopelajar. Sehingga perlunya media

taran 3D hewan mamalia?

b. Bagaimana hasil implementasi 3D pada hewan mamalia sebagai media
pembelajaran?



1.3 Batasan Masalah

a. Penelitian ini berfokus pada animasi hewan mamalia yang
diimplementasikan berupa 3D pada sistem pembelyjaran TK San Asih
111 Seturan Yogyakarta

b. Penelitian ini memberikan hasil media pembelajaran untuk sistem
pembelajaran TK Sari Asih 11l Seturan Yogyakarta berupa audio visual
pengenalan hewan mamalia 31 yang dapat berinteraksi dengan pengguna.



L5 Manfaat Penelltian
o Bagi Guru

Penelitian ini dapat memberikan informasi media pembelajaran berbasis

koleksi pustaka dan bahan bacasn bagi mahasiswa.



1.0 Metode Penelitian

Penelition ini menggunakan pendekatan kualitarif dengan metode
penelitian yang digunakan adalah metode penelitian deskriptif. Metode analisis
deskriptif  kualitati” yaitn suatu metode penclitian yang  dilakukan  untuk

Lo.1 Metode Fengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang dilakukan dengan studi dar video,

website, buku dan jumal nasional. Data yang digunakan adalah sistem

pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran berupa animasi 30,



Lo.1.1 Metode Observasl

Observasi dilakukan di lingkungan TK Sari Asih 111 Seturan Yogyakarta
agar mempermudah peneliti dalam melanjutkan langkah selanjutnya, observasi
vang dilakukan peneliti bertujuan untuk mengetshui lebih detail tentang objek
langsung kepada salah satu
mantau siswa khususnya kelas

penelitian, dimana melakukan wawancari®secara




Lo Metode Anallsis

Metode analisis data dalam penulisan ini dilakukan secara deskriptif
analisis, yaitu prosedur pemecahan masalah yang diteliti dengan cara memaparkan
data yang diperoleh dari hasil pengamatan lapangan, kemudian dianalisis dan di
interprestasikan dengan memberikan kesimpulan Dalam hal ini  penelit

data-data dori

an data tersebut diolah dengan




1.0.3  Metode Pernncangan

Dalam pembuatan aplikasi interaktif ini, peneliti menggunakan metoe
aplikasi multimedia yang dikembangkan oleh Luther (1994). Menurut Luther,
metode pengembangan multimedia terdiri dari enam tahap yaitu concept, design.

material collecting, assembly, resting, dee st

yang telah didosarkan pada tahap desain.



8. Testing
Pada tahap ini penulis melakukan pengujian media pembelajaran yang
telah dibuat dengan menjalankan media.

£ Distribution

BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini meliputi analisa tentang permasalahan yang diteliti dan
bagaimana penyelesaiannya dan perancangan sistem yang meliputi alat
dan bahan peneitian serta alur penelitian.
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pengujion sistem perancangan implementasi 3D hewan
mamalia dengan menggunakan software 3D Studio Mar serta penjelasan
tentang pembuatan media pembelajaran 3D hewan mamalia.
BAB V PENUTUP
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