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BAB I
PENDAHULUAN
1.1
Latar Belakang 
Dengan kemajuan teknologi yang sangat pesat di dunia pendidikan ini, diperlukan bibit-bibit anak yang berkualitas dalam pendidikan, oleh karena itu diperlukan sumber daya manusia yang dapat menguasai, menerapkan bahkan mampu mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi. Dalam proses kegiatan belajar mengajar khususnya pelajaran matematika sering dijumpai masalah, antara lain kurangnya media pembelajaran penunjang yang menarik bagi anak-anak. 
Media yang secara umum digunakan sebagai media belajar anak adalah buku dan gambar, karena materi soal pada buku terbilang sulit dimengerti dan dikembangkan dalam pendekatan bermain, akibatnya membuat anak cepat bosan belajar bagi anak yang lambat dalam memahami materi, dengan begitu anak merasa kesulitan dalam belajarnya, akibatnya anak jadi tertinggal dengan yang sudah bisa memahami bangun ruang dan bangun datar. Dalam lingkungan belajar yang membosankan juga dapat mempengaruhi hasil belajar anak. Selain itu variasi pembelajaran bangun ruang dan bangun datar masih kurang interaktif. 
Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan aplikasi pembelajaran interaktif bangun datar dan bangun ruang berbasis android yang dapat digunakan oleh pengguna khususnya anak-anak usia 4-6 tahun, sehingga aplikasi tersebut dapat menjadi alternatif pembelajaran bangun datar dan bangun ruang yang tidak membosankan bagi anak-anak. Dengan adanya aplikasi pembelajaran interaktif bangun datar dan bangun ruang berbasis android yang di dalam aplikasi tersebut terdapat gambar, animasi, audio, video dan game sehingga anak-anak tertarik dalam belajar bangun ruang dan bangun datar.
1.2
Rumusan Masalah

Bagaimana membuat aplikasi pembelajaran interaktif bangun datar dan bangun ruang untuk anak-anak guna mengenal bangun datar dan bangun ruang di usia dini?
1.3
Tujuan
Tujuan dari penelitian adalah membuat aplikasi pembelajaran interaktif bangun datar dan bangun ruang dengan menggunakan teknologi mobile learning dan membandingkan tingkat ketertarikan anak antara pengenalan mobile learning dengan pembelajaran manual.
1.4
Batasan Masalah
Adapun pembahasan masalah meliputi :
a. Ditujukan kepada anak-anak usia 4-6 tahun, 
b. Materi hanya mencakup bangun datar dan bangun ruang saja berupa gambar, audio dan video menggunakan framework IONIC.
c. Berbasis android dengan versi minimal jellybean dan memiliki fitur touch-screen.
d. Aplikasi game dirancang menggunakan Bahasa Indonesia, hanya untuk single player, dan terdiri dari tiga game.
e. Tidak terkoneksi ke internet atau game offline.
1.5
Manfaat

Pengembangan bahan ajar ini dapat mempermudah pembelajaran dalam belajar bangun datar dan bangun ruang sebagai bahan penunjang selain buku ajar cetak yang telah dipergunakan. Pengembangan bahan ajar bangun datar dan bangun ruang merupakan suatu inovasi dalam pembelajaran matematika usia dini.

Hasil pengembangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi pengguna sebagai berikut :
1. Bagi anak
a. Mempermudah anak-anak dalam belajar bangun datar dan bangun ruang menggunakan smartphone android.
b. Mempercepat penghafalan tentang bentuk bangun datar dan bangun   ruang.
2. Bagi penulis

a. Dapat mempelajari ilmu baru dan mengembangkan ilmu yang telah dipelajari dalam melakukan penelitian.
b. Menambah pengetahuan dan wawasan penulis mengenai mobile application
3. Bagi orang tua
Dengan adanya aplikasi tersebut orangtua dipermudah dalam mengajari anak.
1.6
Metode Penelitian

1.6.1
Tempat dan Waktu Penelitian
Tempat
: Lab. STIKI Malang
Wilayah
: Kota Malang.
Waktu

: Februari 2018 – selesai.
1.6.2
Bahan dan Alat Penelitian
Pada penelitian ini mencakup beberapa bahan dan alat :
a. Bahan berupa buku.
b. Perangkat Keras :
Satu unit Laptop (processor Core i3, RAM 4GB harddisk 500GB), Flashdisk dan Smartphone berbasis android.
c. Perangkat Lunak :
Sistem operasi Windows 8.1 Pro - 64 bit, Microsoft Visual Studio Code, Adobe Photoshop CS4, Google Chrome, Microsoft Office 2013, StarUM, Balsamiq Mockups 3.
1.6.3
Pengumpulan Data dan Informasi
Pengumpulan data dan informasi dapat diperoleh dengan membaca dan mempelajari buku-buku referensi atau sumber-sumber yang berkaitan dengan tugas akhir ini. Terutama informasi dari narasumber yang telah diberi kuisioner, dengan begitu bisa mengetahui bagaimana cara belajar anak-anak dibawah usia 6 tahun.
1.6.4
Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian yang dilakukan adalah pertama, analisa. Kedua, melakukan pengumpulan data dan informasi. Ketiga, membuat perancangan diagram alur proses sistem, UML, serta database. Keempat, membuat desain antarmuka. Kelima, konstruksi program (coding). Selanjutnya implementasi ke web dan aplikasi android serta melakukan pengujian program. Terakhir, analisa hasil dan respon belajar lewat kuisioner dan melakukan penyusunan laporan. Berikut diagram prosedur penelitiannya:
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Gambar 1.1 Prosedur Penelitian
1.7
Sistematika Penulisan
Sistematika penyusunan laporan akhir ini terdiri atas beberapa bab atau sub bab pembahasan permasalahan sebagai berikut :
BAB I: PENDAHULUAN

Pada bab ini terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, manfaat dan tujuan penelitian, batasan masalah, metode penelitian serta sistematika penulisan.

BAB II: LANDASAN TEORI

Pada bab ini menjelaskan tentang konsep-konsep, teori-teori dan aplikasi dari perangkat lunak yang mendukung penyelesaian tugas akhir.

BAB III: ANALISA DAN PERANCANGAN

Pada bab ini berisi tentang uraian analisa masalah, desain dan perancangan aplikasi.

BAB IV: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini berisi tentang implementasi dan pembahasan aplikasi yang telah dibuat.

BAB V: PENUTUP

Bab ini adalah bab terakhir dengan memaparkan kesimpulan yang diambil berdasarkan hasil yang telah dicapai dan saran untuk pengembangan tugas akhir selanjutnya.
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