BABI

PENDAHULUAN

Pembelajaran di TK di
anak-anak adalah jantung kebebasan dan sukarelaan pada anak untuk berekspresi,
berkarya, maupun berkomunikasi pada anak [2]

Melibat dari keadaan diatss, merancang media interaktif pembelajaran
kepada siswa sekolah. terutama kepada siswa taman kanak-kanak diharapkan
dapat membantu terciptanya prinsip TK yaitu bermain sambil belajar. Teknologi



tersebut vang merupakan alat bantu pembelajaran memiliki dampak langsung
kepads para siswa, memberikan pengalaman yang konkrel dan bebas
menggunakan maupun mengontrol pengalaman  belajar tersebut.  Media
pembelgjaran yang interaktif tersebut mengandung prinsip pembelsjaran TK yaitu

Beberapa batasan masalah yang di gunakan dalam penelitian ini adalah
sehagai berikut :
|. Pembuatan aplikasi ini ditujukan kepada siswa TK Kartika [11-34
Kotabaru Yogyakarta.



2. Materi yang disajikan adalah mengenai alat komunikasi yang di
dalamnya terdapat materi tentang alat komunikasi modem dan

tradisonal,
3. Sasaran aplikasi vaitu hanya untuk pengajar dan siswa:
4. Aplikasi ini banya ditujukanuotuk TK Kartika 111-34 Kotabaru




1.5 Manfaat penclitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang
berrmanfaat baik secara teoritas maupun secara praktis, sebagai berikut :

|. Manfast bagi praktis




c. Bagi Sekolah
1) Menambah koleksi media interaktif pembelajaran yang dapat
dipergunankan sewaktu-waktu bagi pembelajaran dikelas.
21 Meninghkatkan kualites sekolah kimsusnya dalam hal teknologi

b. Bagi Pengembangan llmu
Penelifian ini diharapkan mampu menambah penctahuan tentang
media interaktif pembelajaran unutk meningkatkan motivasi anak
dan hasil belajar anak.



¢. Bagi Peneliti Lain
Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi
pencliti lain yang penclitiannya hampir sama dengan penclitian in,
serta menjadi sumbangan pemikiran bagi para akademis yang akan
mengambil skripsi atau tugas-akhir.

3) Metode Testing
Pengumpulan data melalui pengujian perangkat lunak yang
secara lengkap dan mempunyai kemungkinan tinggi untuk
menemukan kesalahan, Pengujian perangkat lunak menggunakan
blackbor festing



2. Anmalisis

1) Analisis Kebutuhan
Penentuan kebutuhan yang harus dipenuhi dari suatu




5) Merancang isi

6) Menulis naskah

7) Memproduksi sistem
8) Melakukan tes pemakai

Wﬂﬂﬂkﬂhﬂﬂklm&m}m lﬂg:mahm serta teori-teori yang
bersangkutan lainnya dalam merancang aplikasi medis mengajar
interaktif.



BAB 1T

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini berisi penjelasan dan penguraian tentang perancangan
aplikasi media mengajar interaktif yang dibangun dan
mengevaluasi  permasalahan, serta menganalisis  kebutuhan
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