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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perkembangan teknologi di saat ini berkembang begitu pesatnya sehingga
hampir semua kalangan mengerti dan memahami cara kembanng sistem di
kehidupan sehari-hari. Perkembangan teknologi ini juga mempunyai pengaruh
terhadap proses pembelajaran di instansi pendidikan anak usia dini. Pada tahap
pendidikan anak usia dini, mereka cenderung lebih tertarik dengan permainan yang
mudah dimainkan dan disertakan dengan pilihan fitur-fitur yang mengundang
perhatian mereka. Dan dalam tahap ini mereka akan lebih mudah mengingat suatu
bentuk atau tulisan yang memiliki ciri warna dan bentuk yang komunikatif dan
menyenangkan.

Dunia pendidikan dituntut agar selalu bergerak seiring dengan jalannya
perkembangan teknologi saat ini. Proses kegiatan belajar mengajar di sekolah
menjadi salah satu sorotan utama dalam peningkatan mutu pendidikan. Proses
pembelajaran yang ada di sekolah masih menggunakan metode pengajaran dengan
menggunakan media buku serta panduan dari pengajar. Siswa diajarkan membaca
dan menulis, tapi tak semua yang dijarakan oleh pengajar dapat dipahami dan
dimengerti oleh para siswa.

Seringkali siswa mengalami kesulitan saat dalam proses belajar. Mereka
belum sepenuhnya mengerti cara menulis, membaca, dan berhitung yang benar
serta kurangnya media pembelajaran membuat kegiatan belajar mengajar menjadi
kurang interaktif dan ditambah dengan kurangnya kontribusi orang tua dalam
membantu perkembangan belajar dari sang anak dan akibatnya anak sering lupa
pada materi yang diajarkan di sekolah.

Dalam kesempatan ini penulis ingin membuat serta mengimplementasikan
Aplikasi Media Pembelajaran Huruf Tegak Bersambung Menggunakan
Machromedia Flash di TK Nazareth Tuminting. Aplikasi ini bertujuan untuk

mempermudah proses belajar mengajar agar lebih berwarna dan interaktif yang



memacu motivasi belajar anak dalam mengenal dan mengerti cara menulis huruf

dengan benar

1.2 Perumusan Masalah
Dengan berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan
masalahnya adalah sebgai berikut :
1. Bagaimana membuat aplikasi media pembelajaran huruf tegak
bersambung?
2. Bagaimana mengimplementasikan aplikasi pembelajaran menulis huruf
tegak bersambung menggunakan Machromedia Flash sebagai media

pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa?

1.3  Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah :
1. Untuk membuat aplikasi media pembelajaran huruf tegak bersambung
2. Memberikan kemudahan bagi pengajar dan murid untuk lebih interaktif
dalam kelangsungan proses pembelajaran sehingga murid dapat lebih

cepat mengenal dan memahami huruf.

1.4  Manfaat
Penelitian ini diharapkan dapat memeberikan manfaat yang anatara lain
adalah :
1. Membantu mempermudah anak-anak untuk belajar tanpa mengalami
kesulitan.

2. Membangun hubungan lebih dekat antara guru, orang tua dan anak.



1.5  Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang penulis telah paparkan di atas, maka
penelitian ini dibatasi pada :
1. Pembuatan media pembelajaran ini menggunakan Machromedia
Flash
2. Aplikasi menyediakan fitur berupa materi mengenai pengenalan
huruf yang juga dilengkapi dengan animasi dan suara.
3. Perancangan media pembelajaran dalam tahap ini diperuntukan

unutk anak usia dini dalam mengenal huruf,
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