BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Masa kanak-kanak adalah masa yang memiliki peran yang sangat penting
keemasan ini seseorany memiliki ras ahit yang'sangat besar dan ingin
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Salah satu proses pembelajaran pada anak TK ynitu mengenalkan profesi
pekerjaan yang ada di lingkungan sekitar, gunanya agar anak-anak tidak hanya
mengetahui profesi pekerjaan orang ftuanya saja melainkan dapat memiliki
gambaran mengenai berbagai macam profesi yang ada. Sehingga. mereka dapat




mengenal banyak profesi dan juga dapat menghargai setiap profesi pekerjaan
orang. Pada anak usia Taman Konak-Kanak (TK) proses belajar menpgajar
menggunakan beberapa metode, metode umum yang biasa digunakan yaitu
dengan menggunakon slat bantu seperti foto, gambar, atau alat bantu bermain
lamnya. Dengan metode pembelajaran konvensional sepertt ini, kemampuan anak
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atau mengenal banyak hal tanpa mereks sadarl. Permainan vang digunakan di TK
disesuaikan dengan pe
dan tentunya menyenangkan. Hal ini diperkuat dengan pemyataan Departemen
Pendidikan dan Budaya (1994/1995) dalam karya Solehuddin (2000) yang
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mengatakan bermain bagi anak adalsh kebutuhan yang harus dipenuhi. Semua
anak menyukai bermain, karena melalui bermain anak belajar dan melalui



bermain anak mengenal dunianya. Bermain dapat dikatakan sebagai sifat yang
melekat langsung pada kodrat anak_ [1]
Selain melalui metode bermain sambil belajar, proses pembelajaran juga

dapat dilakokan melalui pengunsan mubtimedia. Multimedia merupakan salah sam

1.2 Rumusan Masakah

Berdasarkan latar belakang vang telah dikemukakan, maka permasalahan
vang dapat dirumuskan adalah bagaimana cara membuat media pembelajaran
animasi 2 (dua) dimensi “Profesi Pekerjaan” yang interaktif dan menarik untuk
onak taman konak-kanak?



1.3 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah yang digonakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Aplikasi media pembelajaran ini hanya membahas mengenai profesi pekerjaan
yang ada di lingkungan sekitar

2. Pembuatan média pembelajiran interaktif ini mesggunakan software ddabe
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kukan pada TK Kartika 111-34 Yogyakarta.

ang sebush aplikasi
dengan animasi 2 (dua) dimensi
ang ada di lingkungan
sekitar, schingga anak-anak diharapkan mampu mengetahui atau mengenal profesi
pekerjaan tanpa disadari mereka dan betapa pentingnya menghargai semua profesi

yang ada.



1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang dihasilkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagi Peneliti

a. Dapat memshami rancang bangun aplikasi animasi 2D sebagai madia

bagi mahasiswa, staf pengajar, dan lainnya, khususnya bagi mohasiswa agar
mengetahui secara persis bagaimana aplikasi snimasi 2D sebagai media
pembelajaran vang interaktif.



1.6 Metode Penelittan
Metode penelitian yang akan digunakan dalam penulisan ini adalah
sebagai berikut.

“thjawab secara lisan pula.

Pada kasus ini peneliti menppunakan teknik inferwiew (wowancara) bebas
terpimpin yakni pewawancara bebas menanyakan apa saja dengan membawa

sederetan pertanyaan lengkap don terperinei. tetapi sesuni dengan datn atan
informasi yang dibutuhkan dalam penelitian,



dan menarik minat pada anok TK berbasis desktap, rumusan

penelitian, dan sistematika penulisan yang digunakan dalam

penyusunan skripsi.



BAB 11 LANDASAN TEORI
Pada bab ini membahas tentang dasar-dasar teori yang digunakan
dalam penyusunan skripsi dan tinjauan pustaka yang berasal dari
pengamatan langsung, wowancara, jumal, buku dan internet
sehagai sumber bahan reféfensi dalam membuat aplikasi media
) ptif dan menarik.

bab ini membahas tentang implementasi (pemb
testing aplikasi dan implementasinya

atau

yang dapat diambil dan
penclitian yang. dilskukan, diberikan sert saran untuk perbaikan
atau pengembangan sistem sehingga menjadi lebih baik dan
bermanfant.
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