BARB 1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Menurut penelitian yong dilakukan oleh Adi Asmara. Loso Judijanto. 1 Putu Agus
Dharma Hita pada tahun 2023 yang menyatakan pentingnya Pendidikan pada anak usia dini
sebagai fondasi pembentukan perkembangan yang kopnitif dan kreativitas anok menjadi
semakin nysta ditengah dinamika dunia pendidikan saat inl. Tantangan yang dihadapi para
orang tua atau pengajar tidak hanya terbatas pada pengebangan metode pembelajaran saja.
tetapi juga mengarah kepada pemahaman :Inﬂhlmmm.n sebuah media pembelajaran,
khususmya berbasis tekunhﬁ,dulnmmwmmn anak usia dini [1].

Penelitian yang dilakukan Muhammad Fauzan Febriansyah dan Yusaf Sumaryana pada
talun 2021 ‘menyatakan pada dunia Pendidikan, untuk mempermudah don memotivasi siswa
diperlukan sustu media pembelajarn tertentu. Media pembelajarmn berguna untuk menarik
mingt parn siswn terhodap moteri yang diberikan dan menmgkotkan juglpmgﬁrmn siswa
terhadap materi yang disajikan. Salah sstu jenis media pembelajaran Mﬂqﬁﬁﬂkﬂﬂtungkan
adalah sebuah pembelajaran interaktif berbasis multimedia [2].

Menurut penelition yang dilakukan oleh Andrianus Agung Nugrohe dan Dwi
Krishiantomo pada tahun 2022 di salsh saty TK setelah melakukan wawancara pembelajaran
vang bi:ilw d!;g'unuléa.u masih bersifat manual tanpa m:g;nm]:umlekmhg] melaikan
berupa mainan anak seperti halok ataupun buku yang menyebabkan kurang fokusnya anak serta
pembelajaran yang kurang menarik membuist anak memnjm padna ssat kegiatan belajar
mengajar, masih ada beberapa anak yang mengalami kmﬂﬂuﬂ belajar serta guru juga
mengatami kesulitan dalom memberikan muteri karena kmhhnnmedm pembelajaran vang
membuat guru harus ekstra krealif dalam  menyosun ahﬂegl untuk  menyampaikan
pembelajaranf3].

Melihat dari beberapa referensi dan masalah yang terjadi di atas penggunaan teknologi
merupakan solusi untuk mengatasi hal tersebut salah satu teknologinya berupa sebuah aplikasi
edukatif. Memurut Sanadz Fortuna dan Ade Irma Purnamasari pada tahun 2023 menyatakan
aplikasi edukatif sangat menarik untuk dikembangkan karenn memiliki beberapa kelebihan
saloh satunva adalksh pada visualisasinya yang dapat membantu anak belajar agar tidak mudah
jenus dan membantu para guru dan orang tua juga saal memberikan pengajaran [4]. Melihat
bergunanya sebuah teknologi sebagai media pembelajaran maka pads penelitisn ini akan
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dilakukan sebuah pengembangan teknolog media pembelajaran menggunakan metode MDLC
{Multimedia Development Life Cycle) dengan harapan dapat menciptakan sarana belajar baru
uniuk amak kedepannya, maka dari itu juga peniliti membuat penelitian dengan judul “Media
pembelajaran Aplikasi Edukatif Mencocokan Gambar dan Nama Hewan Berbasis Android
Menggunakan Metode MDLC™.

1.2 Rumuosan Masalah
Bagaimana implementasi metode MDLC untuk membuat perancangan pada sebuah
aplikasi media pembelajaran untuk anak usia dini berbasis android?

1.3 Batasan Masalah

tersusun mcn]adi huitulpn paﬁ-pm hrint:
. Percangan aplikasi ini lﬁﬁjﬁ tertuju untuk pengguns per k: it Android Mobile.
.!.pfkui ini ditunjukan kepada anak usia dini dibawah hm&m Drang tuw/gur
i Wm memiliki batasan masalah terhadap waktu dan sumber daya yang
didapatkan.

4. Materi pada aplikasi mi hanya difokuskan untuk pl:ngenalu.ﬁ hewan safa.
1.4 Tujuan Penelitian
Berikut beberapa tujuan dari dilakukannya penelitian ini yaitu sebagai berikut

. Penelitian ini bertujuan untuk melihat kelryakan dari implementasi metode MDLC
pada sebuah aplikasi media pembelajaran uulu&!ﬁkﬁ‘l‘ﬂmjlﬁrbuﬂh android,
Penelitian mi juga bertujuan untuk membuat sebuh aplikasi edukatif berbasis

android yang mampy membantu proses belajr anak dan juga membantu para
orang tua/pengajar dalam memberikan pembelajaran.
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| . Manfaat Penelitian
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat bermanfanat untuk:

a.  Membuat aplikasi vang mudah digurakan dan dipahami oleh semua orang tua,
pengajar maupun anak- anak.
b.  Mengembangkan media pembelajaran yong memiliki tnmpilan vang menarik agar
anak tidak cepat bosan dan anak mentkmati proses belajamya.
c.  Adanya Metode MDLC agar dapat membantu peneliti dalam merancang sebuah
aplikasi yang nanti untuk para penggumni.
1o Sistematika Penulisan a
Pada penelitian. mﬁmﬂmmﬁpn vang menut UTHian Secara garis
besar isi dari skripsi untuk setiap bab, Eﬂﬂhbempa deskripsi dari setiap bab yang akan di
bangun nl?;»#.pmai. Uraian tersebut antars lain.
BAB | PENDAHULUAN, Berisi lafar belokang, sebush rumusah masalah dari penelitian,
batasan masalah, tujuun dari penelitian dan yang terakhir mnﬂﬂlﬁm&'ﬂh yang sudah
akan dibuat,
BAB I TIN.HAI.]AN PUSTAKA, Berisi tinjaunn Pustaka, dasar-dasar teori yang akan
digunakan dalm penelitiin.
BAB [IT METODE PENELITIAN, Didalamnya terdapat metode yang digunakan dan tinjauan
umum tentang objek penelitian, alur penelitian, sehingga alat ﬂmhhmpng# digunakan
untuk peraneangan aplikasi

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN. Bab ini merupakan bagian yang membahas tentang
perancangan apﬁiﬂihl_pmnawﬂm hasil akhir 'njll.
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