BAB I

PENDAHULUAN
1.1  Latar Belakang Masalah

TK merupakan sekolah Taman kanak-kanak sebagai pendidikan formal,
berdiri pada tanggal 28 Juni 1840 di Thitringia-Jefman. Berdasarkan hasil penelitian

tentang bagaimans tode pembelajaran yang
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Berdusarkan traian masalahan tersebut maka tujuan penclitian ini adalah
untuk membuat aplikasi media pembelajaran interaktif yang dikemas dengan tema
game edukasi "Baiti, Madrosati” Sebagai Media Pembelajaran Pada Anak Usia
Dini. Dengan harapan selelah aplikasi media pembelajoran interaktif ini dibuat,
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membantu para guru dalam hal penyampaian materi dan juga membantu murid
menerima materi yang dijelaskan oleh guru.

1.2 Romusan Masalah

3. Aplikasi Game edukasi ini berupa game kuis dan bermain puzzle.

4. Aplikasi ini dapat digunakan pada Deskiop dan Android SDK_33.1.1.633.

5. Aplikasi ini berbasis multimedia yang mengandung unsur teks, gambar,
audio, dun animasi.



6. Pembuatan aplikasi ini menggunakan Adobe Animate, Adobe Wlustrator,
Adobe Audition.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian

Adapun Maksod dari penulis yang akan disampaikan vaitu:

imi, yaitu:
. Membantu guru-gura di TK (Taman Kanak-kanak) mengajar materi

pembelajaran kepada para siswa.
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pembelajaran dari gun.



3. Sebagai sarana bisnis untuk mendapatkan penghasilan dari playstore dalam
rangka menangkap peluang usaha yang ada.

1.6 Metode Penelltian

.63 Metode Perancangan
Metode perancangan sistem adalah rincian secara menyeluruh dari siklus

pengembangan sistem  yang mecakup: merancang konsep, merancang isi

merancang naskah, dan merncang grafik.



1.6.4 Metode Pengembangan
Metode yang digunakan dalam pembuatan game edukssi sebagai media
pembelajaran ini adalah menggunakan metode pengembangan sistem multimedia
M.Suyanto (2003) yang terdiri dari 11 tahapan, yaitu mendefinisikan masalah, studi
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Pada bab ini diuraikan tentang latar belakang masalah. rumusan

masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat

penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan laporan.
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didapatkan dari penelitian yang telah dilakukan.
DAFTAR FUSTAKA
Menguraikan mengena keterangan dan buku-buku dan literature lain

yang menjadi acuan dalam penyusunan skripsi in
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