BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

meaju. kini  terciptag@sbuah aplikasi

teknologi informasi vang semakin

aitu sebuah aplikasi media
yang i gundkan untuk memrmbih kembangkan karakter anak

- ko puter telah mencapsi perkembangan yang

Hampir semua  bidang  pekerjaan

an oleh komputer. Pekerjaan-pekerjaan yang
i, s i i Gl Kot Soms sper o e i
kamputer juga amat erat kaitannya dengan dunia pandidikan. Bahkan komputer
elah menjadi. mata pekjaran wajib di sekolah-sekolh '

lainnya, teksh menjadi men:

Dalam  bidang memungkinkan  untuk
terselenggaranya proses belajar mengajar jarak jauh, atsu pembelajaran tanpa
tatap muka. namun demikian masalah yang timbul tidak semudah yang
dibayangkan. Pengajar dalam hal ini, guru yang menguasai materi pelajaran,
sebagian besar tidak mampu menghadirkan bentuk pembelajaran dalam
komputer, sedangkan ahli komputer yang mampu merealisasikan segala hal



dalam kemputer biasanya tidok menguasai materi pelajaran (Ouda Teda Ena.
2001:2). Untuk mengatasi hal tersebut, tentunya dibutubkan suatu kerja sama
yang baik antara pengajur dengan ahli komputer. Ahli komputer bertugas
membual sustu program aplikasi yang mudah digunakon, dengan perangkat

umur, jenis kelamin, rassuku, pengetahuan, agama/ kepercayaan dan
sebagainya. Aplikasi mi di buat agar memudahkan guru dalam menyampaikan
sebuah maten, karena di dalam aplikasi vang akan di buat ini, selamn tentung

pengembangan karakter pada anak usia dini, terdapat juga materi tentang game



yaitu menyusun gambar-gambar hewan, sehingga dengan adanya aplikasi ini
murid lebih memahami dan lebih senang dalam belajar.

Perangakat hmak yang di butuhkan untuk membuat sebuah aplikasi
perancangan media pembelajaran dan pengembangan karakteristik anak usia

dini adalah Adobe Flash Profesiinal Adobe Flash yang dahulu

bernama  Macromeilia ¥7ash addlah salah satu perangkat lunak komputer yang
dobe Flashimenggunakan bahasa
\ction Seript ferbaru saat ini adalah At

. Action Script 3.0

ndingkan pendahulunya, namun bahasa pemograman yang Jf gunakan kali

ript 2.0,

2 menjadi

sebuah aplikasi multimedia
“perancangan dan pengembangan karakteristik untuk anak usia dini
pada TK Yapis Timika Papua”berbasis flash™?
2. Bagaimana cara mengimplementasikan atau menerapkan aplikasi
tersebut di TK Yapis moupun di sekolash TK lainya yang ada di
Timika Pupua?



1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah di gunakan oleh peneliti untuk menentukan batas-batas
penelitian, agar peneliti tidak keluar atau menyimpang dari objek yang di teliti,
sehingga peneliti lebih terarah dalam melakukan sebuah peneltian. maka penulis

1.4 '[‘-]m Fenelitian

Tujuan dari Penelitian :



Sebagai salah satu syarst untuk menyelesaikan pendidikan setara S1
teknik informatika di STMIK Amikom Yogyakarta.

L5 Manfant Penelltlan

Manfaat vang di peroleh dari peneliti

karakteristik ini.guru lebih mudah dalam memberikan materi dan di
harapkan kenginan belajar siswa didik lebih meningkat dari yang
sebelummya.

3. Manfaat bagi peneliti



Manfaat yang di peroleh oleh peneliti adalah, dapat mengembangkan ilmu
vang di dapat selama kuliazh, dapat meninggkatkan pengetohuan dan
keterampilan di bidang multimedia.

Tahap perancagan dari system vang okan di buat adalah perancangan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC),



L7 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan di buat untuk mempermudsh dalam penyvusunan

skripsi ini maka perlu di tentukan sistematika penulisan yang baik, sistematika
penulisanya adalah sebagai berikut :

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini memaparkan dari hasil-hasil terhadap penelitian, mulai dari
analisis, desain, hasil testing dan implementasi.

BAB V PENUTUP
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