BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masal

n ponsel merupakun salah satu wifjud

2.4% untuk yang lainnys, s ftal kedua tahun 2012.
Para pengguna android dapat memaksimalkan fungsi dan performa dari ponsel
maupun tabletnya dengan berbagai macam aplikasi. Aplikasi yang banyak beredar
saal ini didominasi oleh aplikasi yang diperuntukkan kepada orang dewasa,
sedangkan aplikasi yang bermanfaat dan ditujukan khusus untuk anak usia dini

masih tergolong sedikil, dan mater] edukasinya masih terbatas.



Sekarang ini sudah ada pendidikan khusus seperti PAUD yang bertujuan
agar anak-anak usia dini bisa belajar lebih awal sebelum masuk pendidikan
Taman Kanak-kanak (TK). Namun peran orang tuapun juga sangat penting dalam
hal pendidikan anak. terlebih lagi pada era yang sudah serba digital seperti ini
orang fuapun juga bisa memulai mengenalkan pada putra putrinya fentang
teknologi yang ada s ; benamya dengan bantuan teknologi ini

jaran khusus

u aplikasi.

orang tua jus

bag a

Berdpsarks E 'p:_n--.-':lr.'lhl‘: wraikan di atas, maka
ada beberapa masalah yang penuliske
Bogaimana merancang sebush aplikssi edukasi untuk anak usia dini di
smartphone berbasis android?



1.3 Batasan Masalah

Agar skripsi imi lebih memfokuskan secara mendalam kearah yvang
diharapkan. maka penulis memberikan batasan-batasan masalah dalam merancang

‘aplikasi edukasi “Smard Brain Kids™ be ndroid ini. Dimana untuk materi

mgdm]lknnchn ermuat

ZSHﬂWH.I'E]Fﬂ.I]E diper Ll

a. Eclipse IDE (Integrated Development Environment)
Berfungsi sebagai tools untuk melakukan pemrograman android.
b. Android Software Development Kit { Android SDK)
Berfungsi sebagai alat bantu dan APl dalam mengembangkan aplikasi
android menggunakan bahasa pemograman java.
¢. Android Development Tools {ADT)



Berfungsi untuk mengedit dokumen Java dan XML (Evtensible Markup
menciptakan, membangun, melakukan debug aplikasi Android dan

Manfaat penelitian yang didapat :

1. Bagi Amikom
4. Memberikan referensi kepada mahasiswa yang sedang menyelesaikan
skripsi.
b. Memperkaya koleksi skripsi di perpustakaan tentang aplikasi android,
2. Bagi Penulis



Menyalurkan kreatifitss dan kemampuan untuk membangun sebuah
aplikasi android.

3. Bagi Masyarakat Umum
Membantu  orang tua dalam mendidik anak dalam belajar mengenali
gambar, angka, huruf serta untu

inamum]rang diperfukar

Metode atau teknik pengumpulan data yang bersumber dan literature
buku-buku penunjang dan jumal untuk konsep leori yang
berhubungan dengan objek permasalahan penelitian.
2. Amlisis Data
Pada tahap ini penulis melakukan analisa terhadup data-data yang telah
diperoleh sebelumnya.



3. Perancangan Program
Dilakukan sebagai gambaran dan acuan dalam penulisan program atau
kode-kode sehingga dapat berjalan sesuai dengan harapan.

4. Uji Coba Program

1.7 Sistematika Penelitian
Secara garis besar penulisan skripsi ini terdin dan lima bab, dengan
perincian sebagai berikut :
BAB1: PENDAHULUAN
Pada bab ini dibahas tentang latar belakang masalah, mumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode pengumpulan
data serta sistematika penelitian.



BABII : LANDASAN TEORI
Pada bab ini dibahas temtang teori-teori vung menjadi dasar media
pembelajaran serta yang mempunyai hubungan dalam perancangan perangkat

Pada bab ini dibahas ten ' ] dhdapatkan dan keseluruhan
laporan yang ditulis, dan soran yang dapal digunakan untuk pengembangan
lebih lanjut.
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