


BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Di zaman plobalisasi sekarang ini perkembangan teknologi informasi
sangat pesat, Sehingga manusia ditumtul agar dapat mengikut perkembangannya
dan berusaha mendapatkan informasi vang terbara. Untuk memperoleh inlormas:
tersebut. setiap manusia dapat melakukan berbagal cara. misalnya melalui media
cetak. media clekironik dan media lainnya,

Biasanya manusia cenderung memilib jalan atau cara yang cfisien untuk
memperoleh hasil yang maksimum. Komputer merupakan salah satu hasil wujud
ryata dari kemajuan ilmue pengetahuan. Sudah menjadi kenyataan dan tidak dapat
dipungkiri bahwa komputer juga mempunyai peranan penting didalam berbagai
hidunyg, salah satunva adalah biudang pendidikan. Bidang pendidikan merupakan
titik septral dalam pembentukkan Sumber Daya Manusia (SDM) vang berkualinas.

Perkembangan tekbnologh ssat ind telah melahirkan komputer yang dapat
digunakan untuk berbagai hal. Dimana pun mt:rnl.::uﬂt suatu jaringan komputer
sangatl dibutuhkan dan untuk membuatnya tidaklabh mudah apalagi jika ingin
mempelajarinya hanya didasarkan pada sebuah buku yang berupa teks saja
sangatlah menyulitkan, agar mudah mempelajannya diperlukan suatu bahasan
secara interaklif atan penggunaan leknolog audio dan video dalam penyampaian

materi sehingea menarik minat dalam belajar unuk mengajari bahasan tersebut,
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Pendidikan  adatah  factor  wama  dalam  membentuk  individu  vang
berkualitas, salah satunya adalah pendidikan Bahasa Inggris. Babasa Inggris
merupakan factor vang penting dalam kehidupan sehari-hari. Pendidikan pada
anak usia dini sangat diperlukan, karena pada tahap tersebul system pengajaran
akan mempengaruhi tingkah laku dan pola berpikir anak. Ruasa ingin tahu anak
akan timbul jika ia menemukan sesuatu hal yang baru dan menarik schingga
cenderung ingin mencoba hal baru tersehul, Pada sam itukah seorang anak perlu
himbingan vang epat.

{Meh karena itu, program aplikasi ini dapat dipergunakan sebagai sarana
dalam pembelajaran dasar-dasar huruf, angka dan pengenalan nama hewan, buab
dan warna dalam bahasa Ingeris. Seorang anak bisa memahami pengenalan-
pengenalan dasar tersebut lebih inerakif dengan menggunakan computer.

CGambar vang ditampilkan dapat lebibh menarik jika dibandingkan dengan
hanya menggunakan media buku atau papan tulis, selain it jupa dilenghapi
denpan pambar vang dinamis yang disertal animasi juga menggunakan musik
spara agar  lebih menarik, Dan secara tidak langsung  anak-anak  mulal
diperkenalkan dengan computer dan cara penggunaannya.

Masalah tersebutlah yang penulis angkat sebagai Tugas Akhir, dimana
perulis membuat sebuah “Aplikasi Multimedia Untuk Pengenalan Nama

Hewan, Buah, Warna Dalam Bahasa Inggris™.



1.2 BEatasan Masalah

Dalam  penulisan  tupas  akhir, dibatasi dengan  membahas  aplikasi
pengenalan nama hewan, buah dan wama dalam  bahasa inggris  dengan
menggunakan Macromedia Flash 8. Penulisannya membabas metode dan proses

pembuatan aplikasi terschut,

| 1.3 Tujuan
Tujuan tugas akhir ini adalah merancang dan membuat suatu aplikas) yang
diperuntukkan bagi anak-anak untuk belajar mengenal nama-nama benda dalam

4 hahasa Ingpris agar anak-anak dapat menerapkannya dalam kehidupan sehari-har.,

i 14 Metode Penulisan
| Ada beberapa metoda vang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini, vaim:
- a. Studi Literatur
. Langkah awal vang dilakukan yaitu library research
| Library research adalah melakukan studi pustaka dengan mempelajan
Buku-buku yang berkaitan dengan tugas akhir sceara teorilis.
b, Konsultas
Mengadakan konsultasi dengan dosen pembimbing
c. Perancangan aplikasi
Membuat rancangan program vang akan dijadikan scuan dalam ahap
pembuatan aplikasi pengenalan nama hewan. buah dan warna dalam

, bahasa ingeris dengan menggunakan Macromedia Flash 8.



BAB Y

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

L
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Kesimpulan vang dapat diambil dari permbuatan tugas akhie ini adalah:
Aplikasi ini dapal memberikan pengetabuan dasar bagi anak-anak untuk
mengenal angka, hurut dan pengenalan nama hewan. buah dan wamna dalam
hahasa Inpgris.

Pada aplikasi ini jugs memiliki kelemaban, vaitu tidak semua menu ada
background musik ataw sound.

Dari aplikasi ini dapat dilihat bahwa susunan programnya lerletak pada saty
meny, sehingga apabila ingin menuju menw yang diinginkan tidak periu susah
mencari dan dapat langsung dipilih.

Aplikasi ini masih terbilang cukup sederbana. pada menu English tidak semua
pambar hewan, buah dan warna hisa dilihal, tetapi hanyva terdapat beberapa

pambar saja.

5.2 Saran

Program aplikasi vang dihasilkan merupakan program aplikasi yang sccara

khusus diperuntukkan bagi anak wsia dini yang berusia 2-5 tahun, yang ingin

belajar mengenal dasar-dasar huruf angka dan pengenalan nama hewan, buah dan

warna dalam babasa Inggriz, Penulis telah berusahs mewujudkan sebuah aplikasi

vang dapat mengatasi permasalahan tersebul.
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