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PENDAHULU AN
1.1 Latar Belakang

Proses pendidikan mnak usin dini  biasanya lebih menguinmakan pada
metode bermain sambil belajar. Hal ini dilakukon karena metode ini lebih sesuai
dengan kondisi anak yang mndenmglﬂiﬂihmnm Menurut Chrystanti dan
Sukardi Pada um;'l usia ansk-nnak m suka bermain daripada
belajar[1], Media ]:l:tnbe_].ljﬂln mﬁ peran penting dalam meningkatkan
minat hplﬁir, Ehuﬂ#ﬁlﬁfwﬂ. knrena anak- anak Bﬂhkm “mampu berpikir
abstrk, sehingga materi yang: dibertkan harus_divisualisasikan dalam bentuk
n?ﬂiiﬂ.kmft:il agar H{h mudah dicerna ulrﬁ.ﬂnﬁ.

Keterbatasan ruang dan waktu memungkinkan gura menggunakan media
schagai sarana pembelajaran untuk pengenalan alat transportasi dan bewan, tidak
Semum ﬂmhnl:gamn mampu dibadirkan secarn fisik ke dalam kelss oleh guru.
Sq:-ertl.hhjm tema hewan yang tidak mungkin dibawa ke dalam kelas karena
akan yakan kesclamatan, Begitu juga juga keferbatasan mumng dan
wakiu, mﬂm Iiengun penggunsan media semua kesulitan tersebut dapat diatas
dm baik. Anak tetap dapat melihat harimau “Mﬁﬁ. bﬂ!lﬂ'iu dengan
harimau, miengenali bentuk gagah tanpa melihat langsung dan lsin sebagainya.

Paud Boafeo adalah taman kanak-kanak yang ferdetak di Desa Boafeo.
Paud m wﬂ Hmﬂiﬁ di bawah ° ?ﬁjﬁhﬁ Desa Boafeo. Paud
Boafeo beralamatkan di D‘ES.‘B Boafeo, Kecamatan Hnd».nm Kabupaten Ende.
PAUD Boafeo dalam proses helajar mengajar masih menggunakan buku, poster,
alat peraga ataupun dijelaskan secara lisan. Hal ini kurang menarik untuk anak-
anak sehingga banyak anak-anak yang fokus bermain sendiri dan tidak
memperhatiknn  pelajaran yang dijelaskan. Penggunaan Media Pembelajoran

Pengenalan Alat Transportasi dan Hewan selain memberikan suasana belajar yang
menyenangkan untuk anak-anok juga membenkan pengalaman baru untuk
mercka. Dan memudahkan Guru untuk mengajar karena keterbatasan Ruang dan
witktu sehingga proses pembelajaran jadi lebih efektif dan aman untuk anak-anak,



Perancangan Media Pembelajarin Alat Transportasi dan Hewan ini
peneliti menggunakan software Unity 2D untuk membust media pembelajaran
internktif yang menggunakan objek 2D dan audio sebagal content didalamnya.
Marker yang digunakan untuk aplikasi imi berupa gambar alat transportasi dan
hewan. Dan segi fitur, visual, dan teknologi medin pembelajoran berbasis
software Unity 2D ini masih memiliki peluang besar untuk bisa dikembangkan
lebih lanjut baik dalam bentuk mobile maupun PC.

Berdasarkan mmalahmm ada, penelitian ini akan membuat sebuah
. nalkan alat hlnEPI:ﬂ‘IHE :l_mhewﬂn untuk PAUD

Hu:dasuknn uraian latar belakang yang telah disampaikan, maka
pmnlﬂhﬂ yang dapat dirumuskan adalah baguimana ! epuasun pengguna,
Yol siswa, PAUD Boafeo dalam menggunakan media pembelajaran Wan
i dan hewan yang dikembangkan?”

1.3 Batasan Masalah
Mpﬁﬂﬁllm ini di bangun batasan :rl.nsahh agar penyl}!l_;ﬁﬁan dan
pembshasun tersusun dengan baik. Adapun batasan mﬂh'ynng'_-ﬁ{ﬁﬂpkm
adﬂ_ﬁ-:
2. Materi yang dibahas hanya meliputi beberapa contoh alat transportasi dan
3. Media interaktif ini hnpd;mmlkmnhhﬂ?l[ﬂ)ﬂmf’m
4. Media pembelajariti Ranva behalab pelengkap h lam proses belajar

1.4  Tujuan Penelitlan
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan sebuah aplikasi media

alat :__ s

pembelajaran yang mempermudah dalam proses mengajar tentang pengenalan alat
transportasi dan hewan .



1.5 Manfaat Penelitian
Beberapa manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Manfaat Teoritis

pembelajaran interaktif berbasis Android,

Berisikan kesimpulan dan saran dan hasil pembahasan yang diperoleh.
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