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INTISARI

Multimedia yang merupakan salah satu bentuk nyata pesatnya
perkembangan Teknologi dari masa kemasa dimana semakin berkembangnya
Teknologi maka semakin pesat pula perkembangan Multimedia, kini semakin pula
mempengaruhi pesatnya perkembangan dalam bidang pendidikan, khususnya
dalam proses belajar mengajar. Yang umum dan sering kita temui adalah Audio
Visual : biasanya dalam bentuk video.

Kelompok Belajar Nurul Hikmah, merupakan salah satu fasilitas berupa
tempat belajar yang berisi anak-anak usia dini umumnya pada usia 3-5 tahun.
Pendidikan pada fase ini, lebth mengusung konsep “Let them play” yang
membiarkan siswanya bereksplorasi sebanyak mungkin dengan tipe belajar yang
lebih struktural dari pendidikan yang diberikan orang tua dirumah. Pendidikan yang
diberikan pada fase ini antara lain dasar-dasar pengenalan huruf, angka, warna dan
lingkungan sekitar.

Dengan mengusung konsep diatas, menggunakan Multimedia menjadi salah
satu pilihan yang tepat untuk membuat siswa lebih berkonsentrasi pada proses
belajar mengajar. Siswa akan disajikan sebuah video dengan karakter yang lazim
mereka jumpai sehingga mereka dapat membangun komunikasi lebih baik, dan
berkonsentrasi pada video yang berisi materi bahan ajar yang akan disampaikan
guru.

Kata Kunci: Rigging, Pendidikan, Animasi 2D, Karakter
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ABSTRACT

Multimedia is one of the real shape of the rapid development of Technology
from time to time where the growing Technology of the rapid development of
Multimedia, also now increasingly influenced the rapid development in the field of
education, especially in the process of teaching and learning. Commonly one of
Multimedia we know is an Audio Visual: usually in the form of a video.

Kelompok Belajar Nurul Hikmah, is one of the facilities in the form of a
learning place that contains the children of early age generally at the age of 3-5
years. In this phase, the type of Education brings the concept of "Let them play"
that let students explore as much as possible with more structural learning type of
education that'was given by parents at home. Education provided in this phase
include basics introduction to letters, numbers, colors and. the surrounding
environment.

With that concept, using Multimedia become one of the right choice to make
students concentrate more on teaching and learning. Students will be presented a
video with characters that looks familiar to them so they can build better
communications, and concentrate on the video contains material that will be
materials from the teacher.

Keyword: Rigging, Education, 2D Animation, Characters
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