BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Masa kanak-kanak merupakan periode emas dalam perkembangan individu.
Anak usia 0-8 tahun beradn dalam tahap perkembangan terbaik untuk belajar.
Penggunann media digital secara tepat dan diswasi dapat mendukung pembelajaran
yang lebih kreatif dan mm}'enfmgim. Kﬂmlilm guru dan orang tua sangat
penting uniuk-fmemasiikan-proses belajar berjalan efeldif 1], Oleh karena itu,
pendidikan anak usia dini menjadi fondasi penting dalam membentuk pribadi yang
tangguh dan cerdas, )

Hﬂgmulnn konsep dasar seperti jenis-|onis hewan menjadi bagian dari
miateri penting yang diajarkan pada usia dini. Namun, metode konvensional yang
masih banyak digunakan sering kali kurang menarik perhation anak. Hal ini

hen:hnqlkp;:h rendahnya keterlibatan dan pemchaman mereka terhadap materi
yang d

Sqﬁﬂ! dengan perkembangan teknologi dig'ilﬂi Khususnya ‘penggunaan
pmqkul Android yong semakin meluas, pendaim pmﬁelum berbasis
teknodogi mulnt mendapat perhatian lebih dalam dunia pn:r.hdlkm. Salah satu
bentuk mﬂnﬁ M &qﬂﬂ :ﬁmﬁﬂ:ﬁnlkan adalah mmb:ﬁmm interaktif
berbasis game edukatif. Media ini tidak hanya memberikan informasi, tetapi juga
menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan memotivasi snak untuk
aktif terlibat dalam proses pembelajaran.

Melalui penelitian im, dikembangkan aplikasi edukatif berbasis Android
untuk membantu anak-anak mengenal hewan dengan pendekatan wang lebih
menarik dan  interaktif. Proses pengembangan aplikosi mengikuti metode
Multimedia Development Life Cyele (MDLC), yang melibatkan enam tahap:
Concept, Design, Material Collecting, Assemblyv, Testing, dan  Distribution.
Diharapkan. media ini dapat menmgkatkan minat belajar, pemahaman, dan
keterlibatan anak dalam proses pembelajaran.



1.2 Rumusan Masalah

Penelitian ini dirancang untuk menjawab pertanyaan berikut:

|. Bagaimana merancang mediz pembelajarun interaktif berbasis game
Android untuk pengenalan hewan pada anak usia dini?

2. Apakah media pembelajaran tersebut efektif dalam meningkatkan minat dan

1.5 Manfaat Penelltlan
Penelitian ini diharapkan mampu mendukung perkembangan pendidikan
dapat mendorong penerapan teknologi digital yang inovatif dalam dunia
idil



1.6 Sistematika Penullsan

BAB | PENDAHULUAN, bab ini berisi perihal Iatar belakang, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian. manfaut penelitian dan sistematik penulisan.
BAB II TINJATTAN PUSTAKA, bab ini berisi studi literatur dan dasar-dasar teori
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