BAB1

PENDAHULUAN

na memudahkan mund dalam
‘adalah  pengembangan
pendidikan seni kreatifitas anak dan pemahaman terhadap lingkungan sekitar.
Pengajaran yang manual menyebabkan anak kurang semangat dalam belajar dan
susah memahami yang dizjarkan. Misalnya jika anak lupa dengan pelajaran yang
digjorkan dan anak ftersebut malu untuk bertanya maka anak tersebut akan
kesulitan untuk mengejar pelajaran yang sudah diajarkan, umumnya anak-anak
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senang dengan metode pembelajaran diseriai hiburan, sehingga anak dapat
mengembangkan  potensinya  dibidang seni kreatifitas dan pemahaman
lingkungan. Karena kepedulian dan seni adalah nilai yang sangat tinggi jika bisa
diterapkan dalam sebuah lingkungan masyarakat. Dari latar belakang tersebut di
atas, maka disusunlah skripsi dengan judul “Perancangan Media Pembelajaran
@ Hali Tentang Pengenalan Binatang
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software yaitu Adobe P

terutama peserta didik PAUD Mutiars Hati selaku objek dari skripsi ini.



1.4, Tujuan Penelltian

Tujuan dari diadakannya penelitian ini adalah untuk memperbaiki dan
mengembangkan sistem pengajaran yang lsma dengan sistem baru berbasis
multimedia interaktif dengan tujian membantu anak dalam proses pembelajaran
serta menutupi kekurangan yang ada padadiistem yang lama.

Adopun diadékaninys penelitian tersebut dapat dibagi menjadi sebagai
" .

sistem  informasi
pengajaran pada PAUD Mutiara Hatl
pemecahannya.

bermanfiiat bagi PAUD Mutiara
Hati.
5. Membantu proses pembelajaran dan cepat untuk dimengerti.



1.5, Manfaat Penelltian

Adapun manfaat duri penyusun skripsi ini, dapat dibugi menjadi sebagai
berikut :
o Manfaat Bagi Penulis

L6.1 Metode Pengumpulan Data
Untuk mendspatkan datn yang benar-benar akurat (jelas
mencerminkan maksudnya), relevan (mempunyai manfaat untuk para
pemakai), valid maka penulis mengumpulkan sumber data dengan cara :



o Sumber Data Primer
Sumber Data Primer penulis dapatkan dari pengamatan maupun
pencatatan terhadap obyek penelitian yaitu pada PAUD Mutiara Hati.
Sumber data primer antara lain meliputi -

permasalahan yang penulis bahas, dan sumber-sumber lain yang
sesuai dengan permasalahan yang dibahas.



2. Studi Dokumentasi

Pengumpulan data dari literature dan dokumentasi dari
infernet, dan sumber informasi lain yang berhubungan dengan
permasalahan yang penulis bahas, misalnya data siswa, guru dan
karyawan PAUD Mutiara Hati.




BABIIIL: ANALISIS DAN PERANCANGAN

adobe flash dIL

BAB IV: IMPLEMENTASIDAN PEMBAHASAN




Tabel 1.1 Jadwal Rencana Kegiatan Penelitian

K ematan

L)
=

Oktober- Januari- Maret-Mei
Desember Febuari 2013
2012 2013
3[4 213 (4 213]4

1.0bservasi & Pengumpulan Data

2 Persizpan dan pengajuan
Proposal

3. Analisis Sistem

4. Perancangan Sistem (Design)

5. Program

6, Llji Coba Program

7. Pembuatan [_sporan




	skripsi_09.11.2828_020.pdf (p.1)
	skripsi_09.11.2828_021.pdf (p.2)
	skripsi_09.11.2828_022.pdf (p.3)
	skripsi_09.11.2828_023.pdf (p.4)
	skripsi_09.11.2828_024.pdf (p.5)
	skripsi_09.11.2828_025.pdf (p.6)
	skripsi_09.11.2828_026.pdf (p.7)
	skripsi_09.11.2828_027.pdf (p.8)

