BAB 1
PENDAHULUAN

L.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi di era digital saat ini telah memberikan banyak dampak positif dalam
berbagai sektor, termasuk dalam dunia pendidikgu;_ﬁhh;@m bentuk penerapan teknologl yang
semakin berkembang adalsh penggunaan medin pembelajaran berbasis Android. Anak-onak,
sebagal generasi yang tumhﬂldmgmpmnght-dlgihl ﬁmﬁ terbiasa dengan penggunsan
perangkat seperti pansel pintar, Pérangkat ini bukan hanya digunakan untuk hiburan, tetapi juga
sebagai s:lm.m;nmhelﬂjmm vang interaktif dan menyenangkan. Medin pembelajaran berbasis
Android memu bﬂw vang lebih menarik, mudah diakses. dan sesuai dengan
kebutuhan pmiumh@n teknologi saat ini [1].

Pengm!mhnw.n kepads annk-anak. khususnva hewan kamivora, sering dilakukan
menggunakan metode konvensional seperti buku cetak atau materi pembelajarn yang diajarkan
di wmm.ﬂm.mm—mﬂm tersebut sering kali tidak cukup menarik p.mﬁm.mk-nnah
terutama jika dibandingkan dengan potensi yang dimiliki teknologi modem. Pembelajaran melului
media internktif yang melibatkan animasi, gambar, dan suars, memiliki potensi untuk
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman anak-anak terhadap materi yang dm]ﬂnn [2]. Hal ini
menunjukkan  bahwa  pengembangan media pembelsjarmn  berbasis  Android  yang
mengjmegra:s:ihn elemen-elemen 'ﬁm!m‘.t - dapat menyuﬁ nuhni' yang efektif dalam
memperkenalkan hewan kamivors kepada nak-anak.

Penggunaan media pembelajaran berbasic Android tidak hanya meningkatkan daya tarik materi
pelajaran, tetapi juga memungkinkan anak-snak untuk belajar secara mandini. Aplikasi yang
dironcang dengan antarmuka yang ramoh anak dapal memberikan kesempatan kepada mereka

untuk mengeksplorasi informasi secara lebih mendalam dan sesuai dengan tingkat perkembangan
mereka. Dengan demikian, media imteraktif berbasis Android memberikan kesempatan untuk
belajar di luar jam sekolah. kapan saja don di mana saja [3]. Oleh karena itu, pengembangan
aplikasi Android yang intersktif dan edukatif sangat penting umfuk mendukung proses
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan bagi anak-anak di era digital ini.



Salah satu topik yvang sangat menarik untuk diperkenalkan kepada anak-anak adalah
pengenalan berbapai jenis hewsin, khususnya hewan kamivora. Melalul aplikasi berbasis Android.
anak-anak dapat dikenalkan dengan berbagai jenis hewan kamivora dengan cara yang
menyenangkan don edukatif Dengan menpgunakan multimedia seperti pambar, suara, dan
animasi, anak-anak dapat belojar mengenali berbagai hewan karmivora, habitatnya, serta
karakteristik unik lainmya. Hal ini akan membantu mereka untuk tidak hanya memahami mformasi
tentang hewan-hewan tersebul, tetapi juga memolivasi mereka untuk terus belajar dan
mengeksplorasi dunia hewan dengan cara yanghﬁﬁﬂmknf [4].

Penelitian sebelumnya memmjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi dapat rm:mugb;ﬂm motivasi dan pemahaman siswa dt!am belajar. Sebagai contoh,
sebuah penelitinn menunjukian bahwa media berbasis Android dapat meningkatkan motivasi dan
pemahaman siswo t.ﬂhlﬁdﬂp nmmi-pmﬂwh-ljamn sains. yang seharusnyn jngn dapat diterapkan
dalam materi lentang pengenalan hewan kamivora. Demikﬁnm pm@n tentang media
pembelajaran berbasis Android mengungkspkan bahwa aplikasi yang dirancang dengan
pendekatan multimedia interaktif dapat mempercepat pemahaman 5isﬂ%ﬂip&iajumn
IPA. Oleh karenn i, aplikasi berbasis Android yang dupat mengajarkan pengenalan hewan
karnivora kepadn anak-snak menjadi sangat relevan untuk meningkatkan proses pembelajaran
mereka [§].

Berdasarkan fatar Eelﬂ.kang tersebut. penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
aplikasi berbasis Andmid yang dirancang khusus untuk mmpm&wmﬂﬁwm kepada
nmquﬂmmmm dapat meningkatkan pemahaman anak-anak
tentang hew m—hﬂmmﬂ'ﬂt.tﬂuptmmdl mediz pembelajaran vang menyenangkan dan
interaktif yang dapat digunakan Mdeh mk-mhfkﬁ rumah maupun di sekolah,
Penelitian ini juga bertwjuan untuk mengukur tingkat cfektivitas aplikesi dolam meningkatkon
pemahaman anak-anak dihmdingdmi_w metode pembelajaran konvensional yang lebih statis

dan kurang menarik.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah vang telah disampaikan, bernikut adalsh perumusan
masalah penelitian ini:

|. Bagaimana merancang media interaktif berbasis Android untuk pengenalan hewan



karnivora yang menank dan sesuai dengan kebutuhan anak-anak?

Seberapa efektif media interaktif berbasis Android dalam meningkatkan pemahaman
anak-anak tentang hewan kamivora dibandingkan metode pembelajaran konvensional”™
Bagaimana tingkat pensrimasn pengguna (anak-znak dan orang tua) terhadsp media
interaktif berbasis Android dalam pembelajaran pengenalan hewan karnivora?

1.3 Batasan Masalah

Ruang Lingkup Penefitian

Penelition hanya berfokus pada pengembangon aplikasi Game edukasi berbasis
pengenalan hewan uniuk anak usia dini (usia 4-6 tahun). Materi yang disertakan dalam
aplikasi terbatas ]udn Jenis-jenis hewan yang mﬂl m1j+ seperti hewan
peliharaan, hewan liar, dan hewan ternak.

Batasan Media Pembelajaran

Penelitian tidak mencakup media pembelajaran lainnya, seperti buku fisik, alat peraga
non-digital, atau aktivitas outdoor. Fokusnya kanya pada penggunaan aplikasi berbasis
fiithl et Beranakcat Android. -

1.4 Tujuan Pﬂrﬁth-

Penelitian i bertujuan untuk menvelesaikan penmsnlahih.wk']ah'&'ﬁnmkan dalam
latar belakang dengan langhab-langkah sehagai berikut

2,

Merancang dan mengembangkan media interaktif berbases Android untuk pengenalan
hewnu:kmivmyp;g-mmt; don mulHt iligunakan oleh anak-anak.
Menganalisis efektivitas penggunaan u'mdh. iﬂq}.ﬁf berbasis Android dalam
meninghkatkan pemuha:ﬁm iﬁhﬁ.mmwnivura dibandingkan dengan
metode pembelajaran konvensional,

Mengukur tinghkat penerimaan dan kepuasan pengguna (anak-anak dan orang tua)
terhadap media interaktif yang dikembangkon, untuk memastikan media tersebut
relevan dan dapat diterapkan dalam pembelajaran.



L3 Manfani Penelltian

1.5.1 Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya referensi di bidang pendidikan anak terkait
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi. Hasil penelition dapat digunakan sebagai
acuan bagi pengembangan model pembelajaran lain vang memanfaatkan (eknolog digital untuk
mendukung perkembangan kognitif anak.

1.5.2 Manfaat Fraktis
I. Bagi Anak
Membérikan pengalaman belajar yang menyenangksi dan inferakiif, sehingga anak
lebih mudah memahami materi pengenalan hewan melalui visualisasi dan interaksi
dalam aplikasi.
Bagi Orang Tua dan Pendidik
Menyediakan alat bantu pembelajaran yang mudah digunakan, sehingga orang tua dan
pnnﬂiﬁﬂq_-tmendﬂmpingi anak dalam belajar dengan cara yang nmihhn efektif,
3. Bugi Lembaga Pendidikan
Memberikan alternatif media pembelajaran digital vang dapal diintegrasikan ke dalam
kegiatan belajur-mengajar di lembaga pendidikan.
4. Bag Pengembang Teknologi
Menjadi inspirasi dian panduan unfik pengembangan aplikasi cdukasi berbasis Game
vang relevan dengan kebutuhan anak usia dini.

d

L6 Slstematika Fenulisan
Berisi sistematika penulisan skripsi yang memuat uraian secara garis besar isi skripsi untuk
tiap-tiap bab.
BAB 1 PENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalah, ramusan masalah. Batasan masalah,
tujuan dan manfaat perelitian
BAB I TINJAUAN PUSTAKA, berisi tinjauan pustaka, dasar-dasar teoni vang digunakan.
BAB I METODE PENELITIAN, didalamnya terdapat tinjauan umum tentang objek penelitian,



T i
BAR IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini merupakan tahapan yang penulis lakukan dalam
mengembangkan aplikasi, resting hingga penerapan aplikasi di objek penelitian,

BAB V PENUTUP, berisi kesimpulan dan saran yang dapat peneliti rangkum selama proses




	Revisi_Bab 1_22.22.2508_2025-12-30_121232_001.pdf (p.1)
	Revisi_Bab 1_22.22.2508_2025-12-30_121232_002.pdf (p.2)
	Revisi_Bab 1_22.22.2508_2025-12-30_121232_003.pdf (p.3)
	Revisi_Bab 1_22.22.2508_2025-12-30_121232_004.pdf (p.4)
	Revisi_Bab 1_22.22.2508_2025-12-30_121232_005.pdf (p.5)

