BAB I
PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang Masalah

Komputerisasi dan kemajuan teknologi merupakan wujud nyata
dori perkembangan yang terus temgadi. Perkembangan teknologi yang
cukup pesat salah satunya ad timedia. Peran multimedia
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Berdnsarkan pendapat dari Boothroyd, masalah yang muncul
akibat tidak atau kurang berfungsinya indern pendengaran atau yang bisa
disebut dengan tunarungy, bila tidak ditangani sejak dini, yaitu terjadinya
hambatan dalam bidang persepsi sensori, kognisi (pengetahuan), bahasa,
keterampilan bicara, sosial, emosi dan intelektual sehinggn akan
mempersempit pula



kesempatan pendidikan dan lapangan pekerjaan di kemudian hari
(Umbarwati, 2007).

Apabila memiliki kekurangan, tentu saja maenusia memiliki
kelebihan di bagian yang lainnya, kelebihan dari sebagian besar penderita
tunarungu adalah fungsi lebih pads indra penglihstannyn. Dengan
demikian mngat mﬂlﬁ‘ﬁﬁ:ﬂgﬁh dibuat media pembelajaran vang bersifat
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Berkaiten dengan uraian Intar belakang di atas peneliti terdorong untuk
melakukan penclitian tentang “MEDIA PEMBELAJARAN DASAR
ANIMASI UNTUK ANAK TUNARUNGU BERBASIS 2D ANIMASI
D1 S5LB MEGERI BANJARNEGARA”. Adanys media pembelajaran
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meningkatkan  keterampilan  dan  kreatifitas  anak tunarungu  dalam
mengasah bakatnya dibidang multimedia.
1.12. Rumusan Masalah
Dengan didasari oleh latar belakang permasalahan di stas. maka
permasalahan penelitisn vang akan di bahas pads Media Pembelajaran
Dasar Animasi Untuk Anak Tundfingu Berbasis 2d Animasi di SLBN

Banjamegara

7. Media Pembelajoron Dasar Animasi untuk Anak Tunarungu Berbasis
2d Animasi ini untuk ekstrakulikuler wajib komputer di SLB Negeri

B Aplikasi untuk membuat mediz pembelajaran  adalah Coreldraw,
Adobe Flash CS6. Adobe Hustrator CS6, Adobe Premiere

9. Materi dasar animasi hanya mencangkup |2 prinsip dasar animasi.



10, Tidsk menjelaskan mengenai pembahasan dan pembelajaran Bahasa
isyarat.
1.4. Tujuan Penelitian
Sknipsi ini memiliki beberapa tujuan antara lain:
I. Meningkatkan keterampilan anak munarungu dalam belajar multimedia
khususnya materi dasar animasi. Melalui  penerapan  model
pembelajaran dasar animasi dibantu media interaktif dilengkapi video
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2. Manfaat Bagi Gun
Sehagai bohan pertimbangan dan ata acuan bagi para guru dalam
ussha untuk meningkatkan mutu pendidikan dan pembelajaran.
3. Manfaat bagi sekolah
. Dapat dipergunakan sebagai dasar untuk mendorong guru lain
untuk aktif melakukan inovasi dalam pembelajaran agar menjadi
lebih Inovatif.



2. Dapat dijodikan pedoman dalam pengembangan dan penerapan
model pembelajaran menggunakan media interaktif vang dapat
digunakan kapanpun sebagai media pembelajaran dasar animasi
untuk gmak tunarungu berbasis 2D animasi di SLB Negeri
Banjarnegara.

L6, Metode penelitian
Untuk onds patkan hasil yang ses

Penelitian ini menggunkan analisis SWOT dan model imterface,
dimana SWOT merupakan singkatan dari  Stremgth, Weakmesses,
Opportunities, dan Threats. Dan analisis model interface merupakan suatu
model yang dibangun sesuai dengan kebutuhan dan kondisi pengguna
yaitu anak Tunarungu.



1.6.3. Perancangan
Mengimplementasikan hasil analisis dan perancangan aplikasi dan
konsep, desain, data — data yang terdapat di dalamnya hingga hasil
akhirmya:
Yang pertama konsep. dalam media interaktif ini materi 12 prinsip

Dalam bab ini berisi
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BAB 11T ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini menerngkan tentang onalisis kebutuhan system,
serta perancangan system.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bagian bab ini menjelaskan tentang implementasi dari
perancangan sistem  yang telah  dibahas pada  bab



sebelumnya dan pembahasan output yang ditampilkan
sortfware yang digunakan.
BABY PFENUTUP
Dalam bab ini berisi kesimpulan yang didopat selama
proses penclitian  dan  saran untuk  pengembangan
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