1.1

BAB1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Di era global ini teknologi merupakan seseatu yang sangat di
butahkan oleh semua orang, dari anak-anak mau pun orang dewasa apalagi
dalom mass pandemi. Menurut Pijar Suciati don Affan Ayafir, SFH
(Edun_-' From Hame) I:Eu:lljad! salah afu cara nnl::lkmr.mhuim:tnt:p
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Gambar 1.1. Data Unduhan Aplikasi Youtube Kids di Seluruh Dunia
Tahun 2016- 2021 [6].

. Perancangon apl
sampai 6.
3. Sistem ini lebih berfokus pada Lf dan LY dari aplikasi marica.
4. Hasil yang dari penelitian ini berupah Prototype.

ikasi ini di peruntukan untuk anak sd dari kelas 1



1.4

'[‘Ijlun FPenelitian

Tujusn yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitisnnyn adalah
untuk mengetahui berapa mudsh pengpuna atau user menggunakan
memahami aplikasi ini, sera seberapa besar pengaruh pembelajaran
menggunakan story telling pada anak.

obvek penelitian dari sistem var
Fuaiﬁﬂﬂ.ﬁhll' Han. Empirth:

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASANBab ini membahas hasil
duntahapan penelitian meliputi Prototipe, test

BAB V PENUTUP kesimpulan dan saran yang dapat peneliti rangkum
seloma proses penelitian,
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