BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi mobile leaming di Indonesin menunjukkan
kemajuan yang meningkat dalam beberapa tabun terakhir, terutama setelah
pandemi COVID-19 mcndmung dum media pembelajaran digital dalam
pendidikan anak uwsia dini {PAM -Sq!ﬂgﬂ contoh, penelitian Mobile
Seamless Leaming Model Pengembangan Kemampuan Literasi Membaca AUD
mmmemdiw:nmem
mﬂ‘ﬂpﬂh positifl penggunasn model pembeldjarn bnrhasl!r- mobile dalam
ngkntkan motivas: dan partisipasi beia_]nrmtlkfdﬁlﬁtﬂ}.,ﬂclnm itw. dalam

pd:likm nmiisls Penggunaan Aplikasi Pendidikan ﬂ?miﬁmaﬁmk Oleh
iy ﬁ!ﬂanﬂsm. ditermukan  bahwi semakin bamyak. Q{ﬁ:ﬁ .. fl

-W'hgml, penggunaan medin pembelajarn, di banyuk 'Ek masih
mpm#f oleh metode konvensional seperti buku,_ml m]ihr
atau alat peraga sederhana. Media seperti ini sering HﬁmmkupMank bngl
anak-anak, sehinggs berpotensi menyebabkan kurangnya fokus dan motivasi
balajar. Misalnya, dalam m Fengcml:m Medin Ammasi Mobile

Leaming. untuk ﬁ#ﬂﬂmxmpm Berhitung Pﬂ;‘!mﬂnan Anak Usia 5-6
Tahun dikemukakan bahwa salah satu masnlah.hhmuiﬂl‘lah media pembelajaran

yang digunakan bersifal konvensional dan m menarik, sehingga tingkat
ketertarikan anak terhadap maten menjadi rendah}). Dampak dan situasi tersebut

antara lain rendohmya partisipasi aktif anak, kesulitan guru dalam menjaga
konsentrasi dan ketertarikan siswa, serz kemungkinan ketidaktuntasan belajar
aspek-aspek tertentu seperti pengenalan konsep atau kosa kata.

Sejumlah penelition terkait telah mencoba mengisi celah media
pembelajaran yang kurang interaktif. Contohnya, penelitian Pengembangan Game



I3

Kotak Alphabet Berbasis Aplikasi Android untuk anak usia 4 sampai 5 tahun
memperlihatkan bahwa splikasi edukatif yang menanik daon interaktf dapat
dinyatakan Sangat Layak berdasarkan validasi ahli dan uji coba lapangan, serta
mampu meningkatkan kemampuan mengenal huraf abjad[4]. Namun demikian,
studi-studi tersebut belum secara spesifik mengkaji flip card game berbasis mobile
yang memadukan suara + gambar untuk pembelajaran hewan di lingkungan
sekitar, khususnys di TK Islam Amal/Mulia, ‘dan belum menggunakan metode
MDLC secara lenghp. : |

Sel.lmt A, ‘tardnput puipﬁbhq mengenai flasheard berbasis augmented
renhty vang digunakan untuk pengenalan binatang di TK. Misalnya,
=mbangan WM&H; Augmented m wﬂﬂk Anak Usia Dini di

Kuﬁm Selatan, menemukan bahwa media Masheard MAR sudah valid
dan praktis untuk pengenalan binatang lahan basah[5]. Namun penggunaan AR
nmmﬁnhn\pemnnkm dan sumber daya yang lebih tinggi. dan belum semua TK
mcnﬁ&i.imﬂm.s. atau kesinpan gurn dan siswa untuk menggunakannya secara
nﬁmﬂl [ﬁunqﬂl.un -kesimpuilan dart penelitian-terkail ini membuka rmv]': aap
)'piw febutuhan akan media pembelajaran mteraktif M fehih ringan, ‘mudah
diakses, visual, bisa dijalankan di perangkat umum n nari] e atau tablet, dan
yang belum banyak diteliti adalsh flip card game: Iuwm in'hﬂsn Flutter serta
pengguniaan MDLC sebagsi metode pengembangun sistematis di TK Islam Amal

Mulia.

Karena gap tersebut, penelitian ini menjadi penting secara akademik.
Penelitian akan memperkaya, hmhmmuugmngan media pendidikan
interaktif untuk TK dengan teknologi m penggunasn MDLC sebagai keobile,
khususnva flip card game hewan, dan rongka pengembangan. Aplikasi yang
dihasilkan diharapkan mampu menjadi media alternstif yang menarik bagi guru
dan siswa di TK Amal Mulia. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
merancang aplikasi flip card game berbasis Flutter dengan metode MDLC sebagai
media pembelajaran interaktif di Taman Kanak-Kanak Islam Amal Mula.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan dengan masalah vang diangkat pada latar belakang masalah
penggunaan game android sebagal media pembelajaran pengenalan hewan pada
TK Islam Amal Mulis maka dapatl dirumusan masalah pada penelitian sebagni

kelinci, sapi, daﬂhmﬁng}
2. Metode pengembangan sistem dals

Tujuan penelitian ini untuk merancang sebuah aplikasi permainan sebagai
sarans pembelajaran mengenai hewan sehingga memudahkan Anak TK Islam
Amal muliz untuk memaharm tentang hewan, Adapun tujusn dari penelition ind
adalah sebagai bertkut vaitu :

hewan pada TK lslam Amal Mulia.



2. Menghasilkan desain antarmuka dan alur permainan yang menarik,
mudah digunakan.
1.5 Manfaat Fenelltian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar bagi
siswa TK yang menyenangkan, interaktif, serta diharapkan mampu meningkatkan
da}mmgatﬂmll,mhhgulmﬂn’ﬁeﬁkm at bagi guru yang dapat membantu
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