BAB1
1.1 Latar Belakang

Teknologi saat inl semakin pesat terutama pada perangkat mobile. Banyak

sekali orang vang sudah menggunakan smariphore sebagai alat komunikasi yang

peran orang tua sangat penting dalam perkembangan teknologi yvang sangat maju di
zaman sekarang ini. Selain itu diperiukan media edukasi yang membantu orang tua
dalam mendampingi anak dalam tumbuh dan berkembang diluar kegiatan

belajarmya disekolah.



Dengan  semakin canggihoys smartphone saat ini, banvak yang
memanfastkan perangkat smariphone sebagai media edukasi dan media hiburan.
Salah satu media edukasi sekaligus media hiburan adalah Dongeng atau cerita non
- fiksi. Dongeng merupakan dunia khayalan dan imajinasi dan pemikiran seseorang
yang kemudian diceritakan secara fum
Dongeng juga merupakan sala ik karya sastra lama yang paling diminati

oleh anak-apak. Kisah do

demurun dari generasi ke generasi.

. dmﬂﬂmﬂ&nﬁw&m. Buku dongeng Aie T

aplikasi ini diharapkan pengguna dapat meningkatkan minat membaca dongeng dan
daya berfikir yang kreatif. Selain i dongeng vang disajikan berisi pesan moral
vang mudah dipahami anak. Pesan moral yang disampaikan dalam dongeng

merupikan petunjuk bertingkah laku di masyarakat, ajaran baik dan buruk, tidak



boleh sombong, bermakna dan penuh suri tauladan. Melalui pesan moral juga dapat
melatih perasan emosi, menghayati berbagai lakon dikehidupan manusia dan dapat
berperan dalam proses pembentukan watak seorang anak.

1.2 Rumusan Masalah

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Adapun maksud dan tujuan dori penelitian ini adalah :
l. Membuat aplikasi yang dapat memuat dongeng edukasi.



2. Memasarkan aplikasi dongeng interaktif yang telah dibuat melalui
Google Playstore sehingga aplikasi yang telah dibuat dapat bermanfaat
dan dinikmati oleh banyak orang,

1.5 Manfaat Penelitian

1.5.1 Manfaat Bagi Penulls

1.6.1.2 Metode Literatur
Metode pengambilan data dengan memanfaatkan fasilitas di internet dengan
mengunjungi situs-situs web yang berhubungan dengan perancangan dan
pembustan aplikasi dongeng berbasis mobile.



Lo.1.3 Metode Kuesloner
Merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberikan heberapa pertanysan kepada beberapa responden untuk
dijgwab. Dalam hal ini penulis melakukan pengumpulan data melalui

ng ada di Kota Yogvakara untuk

istem informasi dan fitur-fitur

8. Implementasi Sistem,

1.6.3  Metode Testing
Tahap pengujian yang bertuajuan supaya game'program dapat
berjalankan sesuai harapan. Untuk aplikasi ini, metode uji coba dilakukan



informasi untuk memperbaiki segala kesalahan dalam desain dan
pemrograman. Uji coba aplikasi dilakukan pada perangkat android setelah
aplikasi dibuat menjadi file apk.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika pemulisan skripsi yaing digunakan memuat uraian secara garis
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Bah [V berisi tentang penjelasan yang lebih rinci dalam pembuatan
aplikasi dongeng interaktif berbasis android vang telah dibahas pada
bab sehelumnya serta membahas publishing aplikasi dongeng
interaktif hingga dapat diunduh banyak orang.



BABV  PENUTUP
Bab V memuat kesimpulan dari hasil pengujian serta analisa saran
yang telah dibuat.

DAFTAR PUSTAKA
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