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1.1 Latar Belakang
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lepas wnpa kontrol yang memodai[4]. Maka di permainan ini perlu adanya jugs
tiduk keluar jalur yang negaiif.
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yang meliputi berbagni komponen nya yatu tuuan pembelsjaran, bahan
pombelajaran, anak vang belajur, model dan metode pembelajaran sumber belajar
dan metode pembelajaran, serta evaluas: proses dan hasil pembelajaran. Dengan
perkembangan Imu Pengetahuan Teknologi dan seni (IPTEKS) menjelaskon
proses pembelajaran tidak cukup dengan memonfastkan sumber belajar dan
miedia pembelajaran sederhann seperti menompilkan sketsa, pambar, papan, buku,



dun lamnya yang bersifat visual oty konvensional, akan tetupi di perkays dengan
berbagai media modem bersifat elektonis dan audio-visual, seperti handphone
atapun komputer%].

Medin pembelnjaran dapat di yaking untuk proses pembelsjoran, selain itn
alat bantu untuk mempermudah proses penerimasan moten dalam pembelajaman
yung - disampaikan dan sudah pasti akan mempermudahb  dalam  mencapai
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hami tentang wima, gumn yang
memiliki smartphone bukan barung yang lingka untuk depat di jumpai. Schingga
proses pembelajaran semakin mudab pula dengan adanya teknologi dan untuk
model  pembelgjarnmn puru cokop mendampingi o sekalipus untuk
mengmarkan/mendidik siswa untuk memperdalam lagi materi pengenalan wama
vang sudah di pelajan seluma proses belajar mengajar sebelumnya di KB Karima




Salama. Dalom media pm.b:llgmn imi mengenulkan wama yang di terapkan
dengan comtoh penerapan pada buah-bushan agar anak mudah mengingat macam
warna penerapan pada bush terscbut.

1.2 Rumusan Masalah

Romusan masalah berdasarkan paparan latar belakang di wes  adalab

7. Guru sehagni perantam dolm kesimtan pombe
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8. Penerapan wums pada buah hanya pada memb adaloh apel. kuning

pisang, biru blucherry. dan hijou semangka.



1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian

Tujuan penclitian ini adalah -
I. Menambah media baru pembelajaran pengenalan worna di KB Karima
Salama yang sebelumnys menggzunakan media bantu poster dinding dan
kertas warna dengan menggunakan aplikasi Adobe Flush CS6.

2 Mengetmhui kelmyokan mediz pembelajoran pengenalon warna berhasis

androwd.

1.6 Metode Penelitian

vanz berjudol “Pemboatan Media Pembelajoran Pengenalan Woarna  Berbasis
Android {Studi Kesus : KB Kanma Salama)” adalsh sebagai berikut -



Ll  Metode Pengumpulan Data

Pembustnn Medin Pembelsjamun Pengenalon Warna peneliti menjelaskan

miengenai beberapa metode dalam pengumpulan data di antaranya adalah
1. Metode Wowancars (fntervievw Research)

1.6.3.1. Flowchart

Flowchart meropakon langkah-longkah dan keputusan yang di
tumpilkan dengan diagram vntuk melakukan sebuah proses dar sustu
program.



1L.6.3.2. Desain Interface Game
Desamn Interface merupakan suatu karya untuk gambaran desain
atan tampilan awal dalam pembustan game.
Lo4 Metode Pengembangan
Metode pengembangan yang i gunakan merupakan metode
pengembangan Research amd developaent (RE&D).
1.6.5  Metode Pengujian

1 adalah pengujian blackbox
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penelitian ini. Bab ini akan menjeloskan tentang penjclasan teon yang menjodi

mti dori dofter pusmka.



BAB III METODE PENELITIAN

Pada bab ini berisikan terkait langkah kerjn analisa dan rncangan aplikssi
vang akan dibungun don dikembanghkan sesusi dengan tujuan awal Bab ini
berisikan mengens pembuatan media pembelajamn Pengenalon Wama pada KB
Karima Saluma herhasis android.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHAS

(RCT I
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