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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal mendasar dalam pembentukan kualitas dan kuantitas seseorang, maka tidak heran pendidikan dijadikan hal wajib yang mestinya dapat dijalankan oleh setiap orang. Disetiap Negara biasanya menganjurkan agar warganya mau bersekolah untuk mendapatkan bentuk pendidikan yang benar. Pendidikan itu sendiri biasanya memiliki beberapa strata, seperti di Indonesia ada terdapat beberapa strata pendidikan, diantaranya adalah Sekolah Taman Kanak-Kanak (TK), Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas (SMA), dan Perguruan Tinggi (PT). Mengingat pendidikan sangatlah penting diberikan sedari dini, maka penulis lebih memfokuskan pada strata pendidikan yang paling bawah, yaitu Sekolah Taman Kanak-Kanak.

Pendidikan dewasa ini sudah jauh lebih maju dari tahun-tahun sebelumnya. Proses belajar pun kini lebih bervariatif, baik itu dengan atau tanpa bimbingan guru (media lain). Beberapa bentuk terobosan dari sektor manapun seolah diharapkan dapat masuk ke seluruh strata pendidikan yang ada. Saat ini saja beberapa Sekolah Taman Kanak-Kanak sudah menggunakan bahasa inggris sebagai pendamping bahasa nasional yang dipakai dalam proses belajar mengajar. Yang tidak tanggung-tanggung lagi ialah penggunaan “Komputer” sebagai salah satu icon Teknologi di beberapa Sekolah Taman Kanak-Kanak, meskipun masih cukup sedikit sekolah yang menggunakannya. Itu berarti tuntutan mahir dalam berbahasa dan berteknologi memang sudah harus dilatih sedari dini. Oleh sebab itu, penulis berusaha memaksimalkan penggunaan Teknologi untuk membuat bentuk pendidikan / pembelajaran secara komputerisasi bagi siswa Taman Kanak-Kanak, pastinya penulis mencari lahan terobosan yang memang belum memaksimalkan penggunaan komputerisasi. Untuk mendukung usaha tersebut penulis membuat “Program Aplikasi Pembelajaran Berbahasa, Kognitif, dan Seni Untuk Siswa Taman Kanak-kanak Berbasis Multimedia”. Dengan memperhatikan standarisasi materi pembelajaran yang menjadi acuan bagi Sekolah Taman Kanak-Kanak, penulis dituntut untuk lebih hati-hati dalam membuat aplikasi penyajian materi pembelajaran tersebut diatas. Adapun materi pembelajaran yang ingin penulis berikan, diantaranya :

a. Berbahasa (dalam bahasa Indonesia dan Inggris), meliputi :

Membaca, Mengeja   

b. Kognitif :

Tebak gambar, Berhitung, Puzzle, Mengelompokkan Benda Yang Sama
c. Seni :

Mewarnai, Bercerita 

Dari latar belakang dan penjelasan diatas, diharapkan program aplikasi ini dapat menjadi pendamping belajar yang lebih menarik bagi anak-anak, khususnya siswa Sekolah Taman Kanak-Kanak.

1.2 Maksud

Berdasarkan latar belakang di atas maka yang menjadi maksud dari judul “Program Aplikasi Pembelajaran Berbahasa, Kognitif, dan Seni Untuk Siswa Taman Kanak-kanak Berbasis Multimedia” adalah bagaimana membangun atau membuat sebuah rancang bangun aplikasi pembelajaran mengenai pembelajaran berbahasa, kognitif, dan seni berbasis multimedia bagi siswa taman kanak-kanak, dengan penyajian yang menarik dan mudah dipahami, sehingga memberikan suatu hasil yang maksimal bagi anak-anak.
1.3 Tujuan

Tujuan pembuatan Aplikasi ini adalah untuk memberikan pendamping belajar yang disesuaikan dengan materi pembelajaran di sekolah untuk siswa Taman Kanak-Kanak. Tujuan lainnya ialah membantu anak-anak untuk mudah berbahasa inggris dan indonesia, melatih kemampuan konsentrasi anak, mengasah dan melatih logika anak-anak. Selain itu, pembuatan aplikasi ini juga bertujuan mengenalkan pada anak suatu ssstem pembelajaran dengan m,enggunakan komputer. Sehingga, diharapkan anak-anak dapat lebih cakap berbahasa dan lebih terampil dalam mengembangkan intelegensi sejak dini. 

1.4 Batasan Masalah
Mengingat akan banyaknya standarisasi materi pembelajaran yang diterapkan oleh sekolah, maka penulis perlu membatasi ruang lingkup permasalahan. Program aplikasi yang akan dikembangkan oleh penulis adalah Pembelajaran Kegiatan Harian Untuk Siswa Taman Kanak-Kanak, yang meliputi, pembelajaran berbahasa (membaca, mengeja), kognitif (tebak gambar, berhitung, mengelompokkan benda yang sama, puzzle), dan seni (mewarnai dan bercerita). Untuk pembelajaran berbahasa, anak-anak akan diberikan dua versi bahasa, bahasa inggris dan bahasa Indonesia. Akan tetapi, hanya sebagian materi saja yang dianggap mudah untuk dibuat dalam bentuk aplikasi yang disusun oleh penulis.
1.5 Metodelogi Penelitian

Metodelogi penelitian yang dilakukan oleh penulias diantaranya ialah :

1.5.1 Referensi Buku
Penulis melakukan penelitian dari berberapa buku yang dijadikan referensi oleh penulis, Buku-buku tersebut ialah buku-buku yang telah disesuaikan dengan kurikulum yang dipergunakan oleh sekolah taman kanak-kanak. 
1.5.2 Narasumber

Selain dari referensi buku, penulis juga melakukan observasi ke sekolah taman kanak-kanak, disini narasumbernya ialah Tk Pertiwi kodya Magelang. Penulis telah melakukan wawancara untuk mendapatkan data dan keakuratan standarisasi materi yang digunakan, serta bagaimana proses pembelajaran itu dilakukan. 

1.6 Sistematika


Agar pembahasan dapat lebih terinci secara sistimatik, maka penulisan karya tulis ini dikelompokan menjadi 5 (lima) bagian, yaitu :
BAB 1

Pendahuluan 

Dalam bab ini akan diuraikan latar belakang masalah yang dihadapi, maksud, tujuan, batasan masalah, metodelogi penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB 2

Landasan Teori 

Membahas tentang materi pembelajaran (yang mencakup kemampuan dasar), teori tentang multimedia, teori tentang bahasa pemrograman beserta komponen-komponen yang digunakan, yaitu bahasa pemograman Visual Basic 6, dan teori tentang statement logika yang digunakan.
BAB 3

Analisis dan Perancangan Sistem 

Pada bab ini akan dibahas tentang analisis penggunaan Multimedia dalam bidang pendidikan, definisi sistem, Software, Hardware, rancangan tabel, DFD, algoritma flowchart (Diagram Alir Data), perancangan input dan output
BAB 4

Implementasi

Bab ini berisikan cuplikan prosedur-prosedur input sampai pada outputnya dari setiap dialog/interface yang dibuat, penjelasan langkah atau jalannya program. 
BAB 5

Kesimpulan Dan Saran

Pada bab ini berisikan kesimpulan dari karya tulis serta saran-saran dalam mengembangkan sistem.
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