BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
PAUD Bintang Mulia merupakan salah satu lembaga pendidikan anak usia
dini yang terletak di Kalwanglu, Kal Harjobinangun, Pakem, Sleman,
Yogyakarta. Sekolah A i ' i langkah awal anak dalam
z i PALUD deng:m usia 2-5

Berdasarkan lmsula.h yang teljadl.. maks peneliti akan membuat inovasi
dalam media pembelajaran PAUD Bintang Mulis dengan membuat rancangsan
media pembelajaran interaktif mengenal huruf, warna dan hewan di software Unity
3D dengan objek di PAUD Bintang Mulia. Metode yang digunakan yaitu Prototype.
Media pembelajaran dipilih menjadi fokus penelition dikarenakon medie memiliki
peran yang penting dalam pencapatan keberhasilan belajar anak-anak, Dengan
rancangan ini memberikan warna baru bagi PAUD Bintang Mulia.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang maka perumusan masalah dalam penelitian
ini yaitu:
. Bugaimana perancangan media pembelajaran interaktif mengenal huruf,
warmna dan hewan dengan unity berbasis desktop?
2. Bagaimana mengimplementasikan media pembelajaran interaktif mengenal

1.3

huruf, wama dan hewmdl P.H.UD Blninng Mulu:.



1.5 Manfaat Penelltian
L Bagl Mahaslswa

a. Menerspkan ilmu yang telah dipelajari saat masa perkuliahan.

b. Dapat meningkatkan ilmu pengetahuan penulis media pembelajaran dengan
software umity.

. Dapat membantu penelitian lain yan
2. BaglGuru
a. Men

iengangkat tema yang sama.
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'f-'hiPmﬂ: jikar dirasakan batwa sistem yang sudah tidak efisien lagi untuk
an [3], Gambar 1.1 by g R

dimulai. Diawali dengan tahap pere



anak-anak PAUD dalam menernma petmhl:ln]ann.



3, Kuesioner

Dalam perancangan ini menggunakan metode kuesioner adalah metode SUS
dan R & D. metode sus memiliki 10 pertanyaan untuk responden sedangkan metode
R & D memiliki skala penilaian diantaranya adalah media, bahasa, dan materi.
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Gambar 1.2, Struktur Navigasl Hierarki



Lo4  Metode Pengembangan
Pada metode pengembangan memakai metode Protorvpe pada aplikasi ini

memiliki tahap-tahap vaitu Analisis kebutuhan, membuat prototype, evaluasi
prototype, mengkodekan sistem, pengujian sistem, evaluasi sistem., dan
menggunakan sistem [14].
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Uniuk mdapntkm ang jelas dalom penulisan skripsi ini,
penulis membaginya menjadi I}alm'apahuhsdmgmheﬁkut
BAB I FENDAHULUAN

Bab ini menggambarkan penelitian penulis yaitu latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian,
sistematika penulisan.



BAB I1 LANDASAN TEORI

Dalam bab ini menjelaskan tentang landasan teori yang mendukung dalam
media pembelajaran, penjelasan tentang penelitian vang sudah dilakukan yang lain
dan tahap-tahap untuk perancangan sistem.
BAB 11l METODE PENELITIAN
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