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BAB I
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang Masalah
Pada Anak usia 2-3 Tahun rasa keingintauan dengan benda-benda disekitarnya sangat besar. Terkadang mereka selalu bertanya kepada orang tuanya apa nama benda tersebut. Tak jarang mereka lupa dengan nama-nama benda yang telah di jawab oleh orang tua mereka sebelumnya. Dalam mengenal sebuah benda bagi Anak usia 2-3 Tahun sangatlah  penting, jadi mereka mengetahui secara fungsional benda tersebut dan mengetahui  mana benda yang seharusnya mereka boleh gunakan dan mana benda yang berbahaya. 
Sebuah proses pembelajaran Anak usia 2-3 Tahun saat ini diperlukan media yang tidak membuat anak cepat bosan dan lupa dengan teknik pembelajarannya . Beberapa Anak usia 2-3 Tahun saat ini telah mengikuti perkembangan teknologi yang semakin berkembang pesat pada era ini. Dalam proses belajar, Anak usia 2-3 Tahun lebih berminat atau sangat antusias dengan pembelajaran dalam bentuk digital. 

Menurut Wijaya (2015:02) Pada dasarnya Edukasi merupakan proses yang terjadi disaat seorang anak manusia telah menemukan jati diri, yang prosesnya dilakukan melalui pengamatan dan pembelajaran, sehingga hasilnya menjadi suatu tindakan dan prilaku dari anak manusia tersebut.
Menurut Jurnal Indarti (2017:145) mengemukakan bahwa proses belajar mengajar secara konvensional sangat membosankan bagi para siswa karena hanya mendengarkan penjelasan dari guru dan menggunakan media buku pelajaran membuat siswa kurang memperhatikan penjelasan gurunya, untuk itu pemanfaatan teknologi informasi dapat membantu proses penyampaian materi agar lebih menyenangkan.
Berdasarkan uraian diatas, penulis ingin ikut serta dalam pengembangan permainan pembelajaran interaktif dengan menggunakan Adobe Flash Profesional CS6. Penulis mencoba membuat sebuah permainan edukasi interaktif berupa pengenalan nama-nama benda berupa mencocokan bayangan benda dan mencocokan visual nama benda dengan gambar. Untuk itu penulis berusaha membuat Skripsi dengan judul “Animasi Interaktif Pengenalan Benda Di Dalam Rumah Usia 2-3 Tahun Berbasis Android”.
1.2.  Identifkasi Permasalahan

Pada umunya, Anak usia 2-3 Tahun lebih cepat mengingat sebuah gambar yang bersuara. Terkadang apa yang dijelaskan oleh orang tua terhadap anak mengenai nama sebuah benda, akan dilupakan bahkan tidak mengerti bentuk benda tersebut. Karena dengan adanya benda didepan mereka dan penjelasan dari orang tua, itu tidak cukup menarik bagi sebagian Anak usia 2-3 Tahun sekarang ini. Mereka akan merasa bosan atau tidak tertarik untuk mengenal sebuah benda. 
Secara audiovisual akan memberikan daya tarik terhadap suatu pelajaran. Ditambah lagi dengan gambar yang lucu penuh warna-warni dan juga suara. Identifikasi masalahnya yaitu bagaimana Anak usia 2-3 Tahun dapat lebih mudah mengerti dan paham pada benda-benda disekitar mereka.
Animasi yang tepat dan menarik juga akan membuat pembelajaran pengenalan benda di sekitar rumah tidak hanya sekedar dimengerti tetapi juga dapat dipahami fungsinya sehingga dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari dengan baik.

1.3. Perumusan Masalah
Dalam pembuatan animasi yang berjudul “Animasi Interaktif Pengenalan Benda Anak Usia 2-3 Tahun Berbasis Android” dirumuskan pada proses yaitu : Pra Produksi meliputi pencarian ide, perancangan karakter, penulisan naskah produksi meliputi pembuatan storyboard, animasi tweening dan sound editting, pasca produksi berupa sinkronisasi antara gerakan dan visual dengan audio, hingga finishing berupa rendering dan konversi ke CD maupun ke perangkat android.
Pencakupan isi dari Skripsi ini adalah pembelajaran pengenalan benda-benda disekitar dalam rumah, permainan meliputi mencocokan gambar dengan bayangan benda, memilih benda sesuai dengan perintah audio.
1.4.  Maksud dan Tujuan

Manfaat yang diperoleh dalam pembuatan animasi  pengenalan benda-benda ini adalah :

1. Bagi Penulis, menambah wawasan dan pengetahuan mengenai animasi

2. Bagi Orang Tua, memperoleh sarana mudah dan menarik untuk mengajarkan kepada Anak usia 2-3 Tahun.
Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang penulis temukan, pembuatan animasi ini bertujuan untuk :

1. Memudahkan Anak usia 2-3 Tahun memahami nama benda dan membantu orang tua dalam penyampaian nama benda khususnya benda disekitar rumah.
2. Memberi kesempatan bagi penulis untuk mengembangkan kemampuan berkreativitas dalam duni animasi di tengah perkembangan teknologi.

3. Animasi ini juga dapat digunakan sebagai media permainan digital yang mengandung pengetahuan.
1.5.  Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan untuk memperoleh data dan informasi yang diperlukan dalam perancangan pembuatan aplikasi animasi berbasis Android serta penulisan skrisi adalah sebagai berikut :

1.5.1. Teknik Pengumpulan Data
A. Observasi
Pengumpulan data dilakukan dengan melihat objek langsung ke lapangan, dengan bertanya kepada Orang Tua Anak usia 2-3 Tahun
B. Wawancara
Pengumpulan data melalui proses tanya jawab dan tatap muka ke Orang Tua Anak usia 2-3 Tahun
C. Studi Pustaka
Dalam Penulisan Pustaka saya mencari informasi melalui buku-buku dan situs website.
1.5.2. Model Pengembangan Sistem
A. Analisa Kebutuhan Sistem
Dalam membangun sebuah aplikasi animasi interaktif agar menjadi sebuah media pembelajaran yang menari, sangat dibutuhkan konsep yang matang dan perencanaan perancangan sistem yang akan dibangun. Untuk itu selain data informasi, perangkat pendungkung seperti hardware dan software harus memadai.
B. Desain
Sebelum memulai pembuatan sebuah aplikasi kita harus membuat perancangan dengan melalui tahapan membuat desain terlebih dahulu agar memudahkan penulis dalam membuat sebuah kode program.
C. Code Generation
Pengkodean merupakan proses menerjemahkan desain ke dalam suatu bahan pemprograman. Dan dalam sistem desain yang  telah dibuat dikodekan dengan menggunakan Adobe Flash CS6.
D. Testing
Testing (Pengujian Sistem) merupakan kegiatan yang bertujuan untuk melakukan ujicoba terhadap animasi yang sudah jadi guna mengetahui kinerja animasi ini, sehingga apabila terdeteksi kesalahan dapat diperbaiki. Ujicoba ini dilakukan setiap hari dan dikontrol perkembangannya.
E. Support
Untuk menyempurnakan animasi yang dibuat penulis menggunakan Photoshop untuk pendukung dalam pembuatan movieclip, button dan lain-lain. Penulis juga membaca beberapa jurnal, buku dan tutorial tentang animasi pembelajaran.
1.6. Ruang Lingkup

Dalam pembuatan Skripsi ini penulis membatasi ruang lingkup sesuai dengan pembahasan program animasi pembelajaran Nama-nama Benda untuk Anak usia 2-3 Tahun yang meliputi halaman utama yang terdiri dari halaman pemilihan belajar dan bermain. halaman belajar tentang nama-nama benda secara acak. Lalu untuk menu bermain terdapat permainan mencocokan bayangan dengan gambar yang ada.
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