BAB 1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang Masalah
Aktivitas belajar vang dilakukan di usia dini dan usia dewasa
menghasilkan luaran yang berbeda, Belajar di usia dini seperti “menulis di
atas batu”™, sec gk belajar i usi u lebil menverupai “menulis
il benar, namun pada
im dini duri pada

s berlaku dalam

—12 tahun, yeng memungkinkannys belajar bahash den

vang digunakan sebagai sarana komunikasi. Days igatngs yang tinggi
_ N -

intahuan yang sangat

besar. Mercka suka bertanya, mengeks e, dan mencari serta
ptikkan. Manfaat belsjar bahasa

menemukan cara-
inggris sejak dini pads anak-anak dengan tujuan, anak tidak akan merasa
asing dengan bahasa Inggris. Karena sudah mempelajurinya sejuk kecil,
bahasa Inggris akan terass lebih akrab karena mereka bisa
mendengarkannya setinp kali menonton film kartun anak dari channel luar

negeri. Menonton film kartun luar neger atan sears semaciam discovery
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chanmel menjadi alternatif tontonan yang sehat dan menyenangkan. Anak
yung menguasai  bahasn Inggris dinilai memiliki skill lebih  yang
memudahkannya menjalani masa sekolah yang menyenangkan. Gerbang
pengetaluan semakin terbuka lebar, Dengan berbekal penguasaan bahasa

Imggris, scomng anak dapal mengakses lebih banyak informasi dan

popular di era saat ini. Dengan adanya sy

Meskipun dalam pengounaan jenis teknologi dan media sangat
dibutuhkan guru dan siswa dalam kegiatan pembelajaran, namun secara
wmum terdapat kelebihon don kelemahan dalam penggunasnnya. Diantura
kelebihon  atoy  kegunann media  pembelajoran  vailu  memperjelas

penyajian pesan agar tidak terlalu verbalistis (dalam bentuk kata-kata,
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tertulis, atou lisan belaka), mengatasi perbatason rusng, wakiu, dan daya
indra, penggunsan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi sifat
pasif anak dapat diatasi. Ada beberapa kelemahan sehubungan dengan
gerakan pengajaran visual antara lain terfaly menckan bahan-bahan

vimuhyamdiﬂdmpnﬂdnkmnpuﬁmhnkegﬂmﬁq_ﬁnmlam

1. Pengembangan Aplikasi Leam With MrJoe menggunakan aplikasi
Android Studio.

2. Aplikasi ini hanya berisi materi pelajaran Bahasa Inggnis {usia 6-12 tahun)



3. Aplikasi ini hanya memuat kata-kata yang berada disekitar kita sehari-
hari meliputi benda, hewan, huruf, angka, anggota tubuh dan bunh-buahan.

14 Tujuan Penelitian

Tujuan dori perancangan Aplikasi Learn With MrJoe berbasis

€. Menciptakan motivasi dan dorongan belajar bagi siswa.

2. Bagi Pengguna (Pendidik)
o Sebagni bahan ajar bahasa inggris.
b. Menambal ilmu pengetahuan.



3. Bagi Orang Tua Usia Dini
a. Sebagai pendamping belajar.
b. Menarmbal ilmu pengetahuan.
L6  Metode Penelitian

Untuk dopat menghasilkan karyva ilmish vang berkualitas maks

162 Metode Analisis
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Metode analisis yang digunakan dalam penclitian adalah metode analisis
PIECES,

L6.3  Metode Pengembangan |
Metodologh yang  digunakun untuk  pengembangun aplikasi adalah




Sistematika Penulisan

Untuk mengetahui dan memperjelas garis besar penyusunan
skripsi ini, maka penulis ukan menyajikan sistematika skripsi sebagm
berikar

BAB 1 PENDAHULUAN

i atau hasil-hasil vang
elitian, seria menyajikan
data dori hasil wji coba progam stan produk  hasil
BAB 5 FPENUTUP
Bab ini merupakan boglan akhir dari penelition skripsi
yang berisi kesimpulan dan saran.



DAFTAR PUSTAKA

Bab ini berisi tentang referensi-referensi yang telah di
gunakan selama pembustan skripsi ini  sebagai ocuan
yang mendukung,
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