BAB I

PENDAHULUAN

1.1 [mllrﬂdlhngﬂlﬂlhh
Animasi dalam dunia pendidikan berperan sebagai media pembelajaran yang

Perumnas, Condongeatur memiliki banyak tema pembelajaran yang diajarkan,
Numun dalam prosesnya penggunsan dan pemanfaatan media animasi
pembelajaran di taman kanak — kanak ‘Aisyiyah Bustanul Athfal Perumnas,
Condongeatur, Depok, Sleman, Yogyakarta belumlah dinlakukan. Sementara
Taman Kanak — Kanak Aisyiysh Bustanul Athfal memiliki ketersedian fasilitas



el

yang memadai untuk diimplementasikannya sebuah media pembelajaran berbasis
sakrologd aultimedis,

Merjok pida kondisi tersebut maka dipilibiah. judul “Perancanga don
Pembuatan Media Pembelajaran Pada Taman Kanak — Kanak *Aisyiyah Bustanul

4. Aminasi pembelajaran ini hanya berisikan satu tema pembelajaran dari
Rencana Program Pembelajaran Mingguan (RPPM) Taman Kanak -
kanak Aisyiyah Bustanul Athfal Perumnas, Condongeatur, Depok.
Sleman, Yogyakarta,



5. Tema pembelajaran yang dibawakan adalah Tema "Diri Sendiri” dengan

Sub Tema "Tubuhku" yang diajarkan pada semester I minggu ke [
dengan Kopetensi Dasar -
a. Nama - nama anggota tubuh.

a. Bagi Peneliti

I. Melatih penulis untuk membuat sebush karya ilmish dalam bidang
multimedia untuk sebuah instansi atau lembaga tertentu,

2. Mengetahui prosedur pembuatan dan pengembangan Animasi 2 Dimensi.



3. Dapat mengimplementasikan ilmu vang telah didapat selama dibangku

perkulishan.
b. Bagi Taman Kanak - Kanak ‘Aisyiyah Bustanul Athfal Perumnas,
Condongeatur, Depok, Sleman, Yogyakarta.

‘Aisyiyah  Bustanul  Athfal

Metode peng 1n datz ilakukar dengan cara mengajukan

pertanyaan — pertanyaan kepada pihak terkait mengenai masalah yang
sedang diteliti.

¢. Metode Keputakaan



Metode kepustakaan adalah metode pengumpulan data yang dapat
diperoleh dari buku - buku ilmiah, laporan penelitian, tesis dan disertai
dengan ketetapan dan peraturan, baik tercetak maupun elektronik guna
mendapatkan informasi yang diburuhkan.

2. Metode Analisis
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penunjang.

e Final perancangan. dengan, menggabungkan output dari setiap
sofware dan menambahkan hacksoud dan segala kebutuhan sound
lainnya.

f. Finishing dan resting




3. Metode Testing dan Implementasi

Merupakan metode untuk mengetohui kelayaksn film animasi vang telah
dibuat berdasarkan tanggapan dan penilaian dari penonton. Dari hasil tersebut
dapat diketahui apakah film animasi tersebut telah mempunyai kualitas yang baik
atau tidak.

itian dan sistematika pen Hun Vb,
='-':n- ” andasan Tﬂm’l
Bab ini membahas tentang dasar = da

in, prinsip

Bab ini menjelaskan tentang analisi kebutuhan dan tahap pra-
produksi (menentukan tema, ide cerita, logline, pembutan storyboard, dan
perancangan karakter).

4. Bab IV Implementasi dan Pembahasan



Bab ini menjelaskan tentang hasil — hasil tahapan penelitian,
tahapan proses produksi hingga pasca produksi (pembutan karakier,
pembutan background, animasi, Sound Effect. dan finishing).

5. Bab V Penutup

i.seluruh isi laporan dan saran — samn
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