BAB1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah salah so wsaha sadar untuk mengembangkan sumber

daya manusia {SDM), karena tanpa pend

Sdueation Association (1969)
1 dalam b un pandang atou dengar,
termasuk teknologi perangkat keras [2].

Mediz pembelsjaran di sebuzh TK banyak vang mengadalkan sebuah
barang praga, gambar, buku, maupun dengan barang aslinya yang mana sebuah
media pembelajaran pada umumnya. sehinggs anak-anak bisa langsung mengamati
dan memegang langsung sehingga lebih mengetahui lebih jelas, dengan



menggunakan bharang tersebut memungkinkan banyak biaya yang keluar untuk
membeli barang peraga maupun barang asli, anak-anak juga lamakelama-an
menjadi bosan pada media gambar dan buku, dengan hal ity banyak orang
menggunakan media pembelajaran berupa video maupun game digital, sehingga

lebih menghemat biaya dan lebih asik dapdiminati pada jaman sekarang yang serba
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah disampaikan maka rumusan masalah
yang terdapat pada penelitian ini yaitu, bagaimana merancang dan membuat
animasi 3D media pembelujaran tentang pengenalan buah.




1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Tujuan dari pembuatan media pembelajaran animasi 3D antara lain :
l.  Pembuatan dan perancangan media pembelajaran berupa sebuah video
animasi 3D dengan materi pengenalan beberapa buah.

secara langsung datang ke TK Aisyivah Krajan. wedomortani, Mgempluk, Sleman,
Yogyakarta, untuk mengumpulkan data secara lengkap, tepat, dan akurat dari
sumbernya.



1.6.2  Metode Literatur
Metode literatur ini mengacu pada buku-buku, jurnal. maupun situs-situs

resmi maupun berbagai situs terpercaya yang berhubungan dengan permasalahan

yang dibahas.

16,3 Metode Kepustakaan
Metode membacaidan meripelajari yang skan digunakan sebagai bahan

pedoman tekiils pe

mbuatan
memiliki 3 tahapan. vaitu sebagni berikut :

3. Post Produksi,
1.6.6 Metode Testing dan Implementasi

Metode ini mengacu pada sebuah pengujian video dari resolusi, kualitas dari
kompresi codec, audio, dan frame rate, setelah itu dilakukan pada tahap
implementasi atau penerapan pada objek vaitu TK Aisyivah krajan, wedomartani,
ngemplak, sleman. yogyakarta.



1.7 Sistematika Penullsan
Untuk menghindari kesalahan penafsitan dan mempermudah pembaca
bab yaitu:

BAB V Penutup

penyusunan skripsi vang telah disampaikan.



Daftar pustaka memuat keterangan buku dan jurnal literatur, yang
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