BABI1
FENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Pendidikan usia dini merupakan salah satu bagian dan pencapaian tujuan
pendidikan nasional. Dalam UL NO. 20 Tahon 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional Bab 1, pasal |, Butir 14 dinyatékim bahwa “Pendidikan anak usia dini

i kepada anak sejak lahir sampai

diperolehnya dari lingkungan, melalui cara mengamati, meniru dan bereksperimen
yang berlangsung secara berulang-ulang dan melibatkan seluruh potensi dan

kecerdasan anak. Selain itu upaya vang dilakukan mencangkup stimulasi



intelektual, pemeliharaan Keschatan, pemberian mutrisi, dan  penyediaan
kesempatan yang luss untuk mengeksplorasi dan belajar secara aktif [2].

Salah satu prinsip vang harus diperhatikan ketika menyelenggarakan
edukatif dan sumber belajar [3]. Media dan sumber pembelajaran dapat berasal dari

yung sengaja disiapkan oleh pendidik.

formal yang menyelenggarakan pendidikan anak usia dini. Berdasarkan observasi
yang dilskukan terhadap satuan pendidikan tersebut, menurut Kepala Sekolah TK
Tunas Bangsa PGRI Madureso. alat bantu mengajar vang digunakan untuk
mempelajori  pengenalan  hurof abjad masih  menggunakan media  bersifat



konvensional seperti menggunakan buku, puz=le, dan papan tulis. Media tersebut
dinilai kurang interaktif karena anak masih kurang dapat menangkap furuf abjad
dan anak masih cenderung tidak bisa dizm serta kurang memperhatikan goru,

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penulis menemukan sebuah

solusi dengan membangun Media Pernbelajaran Interaktif Pengenatan Huruf Abjad
Berbasis Android (Studi Kasus: TK Tumas Bangsa PGRI Madureso) yang

d. Software yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran ini adalah
Unity, Visual Studio Code, draw.io, logo maker, dan figma.

e. Aplikasi berjalan pada smartphone dengan sistem operasi android.

f. Aplikasi ini digunakan sebagai media pendukung belajar anak pada TK
Tunas Bangsa PGRI Madureso dengan batasan usia 4-6 tahun,



¢ Pengujian pada aplikasi ini yaitu menggunakan pengujian alpha dengan
metode black box, dan pengujisn beta.
14 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah :
a. Memperkenalkan sebush media baru dalam pembelsjaran pengenalan huruf
abjad pada TK Tunas Bangsa PGRIN
b. Membuat dsn mengimplementasikun madia pembelajaran  interakiif

BAB 11l METODE PENELITIAN

Pada bab ini bensikan profil TK Tunas Bangsa PGRI Madureso, analisis SWOT,
alur penelitian, strukiur navigasi, analisis kebutuhan sistem, perancangan alur, dan

pengumpulan mater.



BAB IV HASIL DAN FEMBAHASAN

Pada bab ini berisikan tabapan pembus ik, et dais sendisnibiisi
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