BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologt di abad ke-21 berdampak
pada berbagai aspek, termasuk Pendidikan [1]. Pendidikan memiliki peran penting
dalam meningkatkan kualitas sumber clljll manusia agar mampu bersaing secara
global salah =atu isﬂmmpllnn nlhlu' yung hﬂ.'ul dikuasa sejak dini adalah
kemampuan miembacs, yang berperan penting dalim memahami informasi dan
mnlng_khhnﬂmwaﬂn.-

Hkmm. banvak M didik mengalami. Kﬂumuﬁiﬂmmmhaca. baik
Ma&g{ pemahaman teks maupun minat menthaca, Fmbdﬂﬂm membaca di

ke Iuﬁng kali masih bersifat konvensional dan kurang w.jghmgga
menyebabkan peserta didik cepat bosan. Oleh karena itu. diperlukun inovasi dalam
metode pembelaiaran membaca agar lebih menarik dan efektif [2].

‘Salah satu Solusi yang dupat di terapkan adalah penggunaan media
pembelajaran membaca interaktif menggunakan Articulafe Storyline: Anticulate
Storyline memungkinkan pembuatan buku digital interakiif, yang menyajikan teks,
m suarg, dan animasi dalam suatau platirom. Hﬂﬁ iui._m;emherikan

Media pembelajaran interaktif berperan dalam meningkatkan keterampilan
membach permulain peserta didik serta membantu ﬁﬂﬂaiﬂm mengoptimalkan
pemahaman siswa mlmpmwm[ﬁ}m karena itu, penelitian ini
berfokus pada pengembmgun media pmibelajarm membaca  interaktif

menggunakan Articulate Storyline sebagai inovasi dalam dunia Pendidikan.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang tersebut moka dopat dirumuskan permasalahan
yang akan diselesaitkan sebagai benkut:

|. Bagaimana perancangan media pembeldjaran membaca yang menarik



dan efektif untuk anak usia dini?
1.3 Batasan Masalah
Dari rumusan masalah diatas don agar hosil pembahasan lebih terperinei dan
tidak melebihi batasan. Penulis membatasi ruang lingkup pembahasan sebagai
berikut:
I. Media pembelajaran yang di k
membaca if mengg

joa Ehl.lh media Pﬂ'ﬂtﬂlﬂ]ﬂﬂﬂ!
line.

1 ini hanya mencakup fahap dess
. - Efﬂmwmh

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut:
I. Manfaat Teoritis

a. Penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan ilmu
pengetahuan di bidang teknologi pendidikan, khususnya dalam perancangan
media pembelajaran interakihf menggunakan Articwlate Storviine untuk
anak wsia din.



b. Menambah wawasan bagi akademisi dan peneliti mengenai desain dan
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi yang menarik dan

sesuni dengan karakteristik anak usia dim,
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru:

[ hjﬂ]’m Flllﬂ, i]m'l’"ﬁf, ilﬂm'ﬂi:ti.f, [h.l]
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