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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Kehidupan manusia pada era globalisasi seperti sekarang tidak luput dari
perkembangan teknologi informasi. Teknologi, mampu memberikan kemudahan
| A PR copat, tepat, dun akurst,
Dalam biddng pendidikan, ek ‘dignnakan untuk fedia pembelajaran
itas. pendidikan disekolah
menyampatkan
tetapi_ dapat
in dayn tarik sendiri dengan adanya daya tarik seperti animasi, suar

PAUD Tunas Harapan mengajarkan beberapa fema tentang Alam Semesta
di antara nya adalsh benda-benda alam sebagai sub tems yang di ajorkan kepada
anak didiknyn, Saat ini proses dalam belajar mengajor yang di lakukan guru
kepada anak didik nya masih seperti sekolah-sekolah pada umum nya, yaitu guru
menyampaikan materi di depan kelas dengan sarana papan tulis dengan spidol
untuk memberikan contoh gambaran kepada anak didiknya dengan penyampaian



seperti biasa. Dengan penyampaian materi tersebut, anak didik cenderung
monoton dan kurang maksimal sehingga anak didik cenderung sulit memahami
ataupun menerima pelajaran yang disampatkan oleh guru..

Dari permasalahan tersebut, maka peneliti memberikan solusi pembuatan
oplikasi media pembelajaran pada PAUIDY
membantu guru dalam menyampaikan materi kepada anak didiknya. Sehingga

i , ' an ni “Pemncangan Aplikasi Media

ersebut, Aplikasi ini di buat untuk

basis Flash Pada PAUD

an latar belakang yang ada maka dapat!
ah pada penclitian ini yaitu
manfast benda alam sebagai media bantu pada PAUD Tunas H

1.3 Batuss

I Isi dari media penbelajaas ini ber ma, materi benda alam
dan manfaatnya. dan latthan kuis teks gambar,

2. Menggunakan sufiware Adobe flash, Adobe Photoshop, Adabe Ilustrator
dan Adobe Audition.

3. Bentuk aplikasi berupa media interaktif.



1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini yaitu untuk merancang dan membuat aplikasi
media pembelajaran interaktif pengenalan dan manfaat benda alam berbasis flash
pada PAUD Tunas Harapan Bantul.

1.5 Manfaat Penclitian

jaran multimedia dan jugs dusia komputer
baik di kelas maupun secara individual,

1.6 Me
Metode pengumpisla yung digunskan dalam penelitian ini antara lain :
1.6.1 Metode Pengumpulan D
. Wawanecara
Wawancara ini di lakukan untuk memperoleh data berupa saran-
saran dalam pembuatan media oleh para ahli materi, serta untuk

memperoleh data mengenai para siswa dari guru PAUD. Selain itu juga



kepada para ahli tentang kelayakan produk multimedia pembelajaran
tersebut.
2. Metode Observasi
Metode ini di lakukan dengan cara observasi stau datang lansung
kepada obyek yaitu PAUD Tur

erupa pertanynan yang disusun sebelumnya. Daft
an atay memberikan kesempatan kepad/res

mengetohui  kekuatan,
kelemahan, peluang dan ancaman, dengan menerapkan analisi maka dalam
penerapan akan memeksimalkan kekuatan kemudian mendapatkan peluang serta
memimimalisast kelemshan mencegah ancaman. Sehingga peneliti menggunakan
analisis SWOT dalam penelitian ini.



1.0.3 Metode Perancangan

Metode perancangan sistem adalah rincian secarn menyeluruh dan siklus
pengembangan sistem vang mencakup : merancang konsep, merancang isi,
merancang naskah, dan merancang Grafik.

1.0.4 Metode Fengemis

--------

mengg u-..' 1i mw sistem,

untuk membuat media pembelajamn

1.7 Sistematika Penolisan
Supaya Mudah untuk dimengerti dalam penyajian penulis menggunakan
sistematika penulisan sebagai berikut:



BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang penjelasan dari latar belakang batasan masalah tujuan dan
Juga manfaat, metode penelitian, dan sistematika penulisan.
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