BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi saat ini terjadi dengan pesat, batk teknologi

android. Sebagian di antaranya adalsh kompetensi

. nama binatang berbahasa
Indonesia, suira ejaon nama binatang serta halaman bermain yang dapat melatih
kemampuan berfikir anak. Salah satu aplikasi pembelajaran modem yang dapat
membantu dalam penyampaian materi mengenal dunia binatang adalsh media
pembelajaran vang disertui dengan game edukasi,



el

Dari permasalahan yang ada di atas dapat diambil kesimpulan, bahwa
dibutuhkan sebuah apliksi pembelsjaran yang dapat membantu proses
perkembangan anak dalam belajar mengenal dunia binatang. Dalam penelitian ini
akan dibangun aplikasi yang berjudul “Perancangan Aplikasi Mengenal Dunia

n Adobe Flash sebagai media belufar;

i kelayakan aplikasi mengenal dunia binatwng berbasis
akan Adobe Flash sebaga media belajar anak usia dini®

3. Bahasa pemrograman yang digunakan Action Seript 3.0,
4. Aplikasi yang digunakan untuk merancang yaitu Adobe Flash,
5. Aplikasi digunakan untuk anak usia 5 tahun keatas,



14 Maksud dan Tujuan Penelitian
Maksud dan tujuan penelitian penelitian yaitu sebagai berikut :

I.  Mengetahui hasil perancangan dari aplikasi mengenal dunia binatang
berbasis android mengounskan Adobe Flash.

sia dini melalui aplikasi

3. Bagi Peneliti
Bagi peneliti mendapatkan kesempatan langsung untuk menerapkan aplikasi
mengenal dunia binatang pada anak usia dini, dan kelak jika menjadi pendidik
dapat dijadikan referensi.



1.0 Metode Penelitian
16.1  Metode Pengumpulan Data

Untuk mendapatkan data yang real, relevan, dan terarsh sesuai dengan
permasalahan yang dihadapi saat ini, maka dibutuhkan metode yang tepat untuk

mencapai tujuan penelitian. Metode-metpdesyang digunakan dalam penelitian ini

Jjurnal, serta

SWOT
srenhs), kelemahan (weaknesses), peluang (apportunitis:

IR

dan analisis kebutuly
3. Analisis Kelayakan
Analisis kelayakan terdapat tiga faktor yang mendukung layak atuu tidaknya
aplikasi yang dirancang, yaitu meliputi analisis kelayakan teknologi, analisis
kelayakan hukum, dan analisis kelayakan operasional.



163  Metode Pengembangan Sistem

Pada metode pengembangan sistem i peneliti menggunakan metode
GDLC (Game Development Life Cyele) menumut Heather Chandler's GDLC.
Heather Chandler mendefinisikan empat langkah dalam proses pengembangan
gume. Langkah-langkah yang sesuni disé

BAB I1T ANALISIS DAN PERANCANGAN

Menjelaskan tentang analisis dan perancangan dari aplikasi yang dibuat
untuk menyelesaikan permasalahan yang sedang diteliti.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

bagaimana implementasi yang telah diterapkan. Serta berisikan uraian tentang
Jjalannya uji coba pada aplikasi vang dirancang.
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