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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Waktu telah mengubah segalanya. Berawal dari pesatnya perkembangan dan kemajuan teknologi terutama bidang informatika, menuntut orang untuk berpikir keras melakukan inovasi-inovasi demi menemukan cara yang mudah dari efisien hingga dalam dunia pendidikan  juga  sudah dimulai mengenalkan teknologi yang tergolong canggih yaitu komputer sejak dini. Sejak usia 4 sampai 5 tahun atau tepatnya saat usia taman kanak-kanak, mereka sudah dikenalkan pada komputer. Pengenalan matematika kepada murid taman kanak-kanak juga dapat dilakukan kapan saja diluar pendidikan formal. Murid cukup berhadapan dengan komputer masing-masing untuk belajar mengenal matematika.
Pengenalan matematika sudah banyak tersaji dalam bentuk buku-buku dengan warna-warni angka disertai gambar-gambar yang menarik dengan tujuan menarik minat murid.
1.2 Rumusan Masalah

Minat belajar matematika / berhitung pada  anak-anak saat ini sangat kurang, berangkat dari permasalahan ini kemudian memunculkan ide untuk mengemas buku-buku bacaan  dalam bentuk visualisasi komputer dengan menyajikannya dalam bentuk visualisasi komputer dengan menyajikannya dalam bentuk angka disertai bermacam-macam gambar, bunyi dan modifikasi lainnya yang sengaja dibuat semenarik mungkin dengan tujuan menarik minat rasa ingin tahu pada anak-anak sehingga memudahkan bagi anak-anak untuk mempelajarinya. Melalui visualisasi ini diharapkan anak-anak dapat belajar berhitung atau mengenal matematika dengan cara yang menyenangkan.
1.3 Batasan Masalah

Untuk dapat berhitung, tentunya kita harus terlebih dahulu mempelajari atau mengenal angka dan operasi matematika. Maka dalam visualisasi ini juga diberikan bentuk-bentuk angka beserta contoh dalam gambar-gambar yang menarik sehingga membantu anak-anak mengerti nilai dari suatu angka tertentu. 

Untuk tanda operasi matematikanya hanya akan dibahas operasi penambahan (+), pengurangan(-), pembagian(:) dan perkalian(*). Selain itu juga  diberikan latihan soal pilihan ganda, untuk mengetahui sejauh mana anak-anak berhasil menyerap apa yang dipelajarinya. Agar lebih memudahkan bagi anak-anak dalam pengucapan, maka diberikan juga contoh pengucapan dalam bentuk suara yang hanya dibatasi sampai angka 10 saja.
1.4 Tujuan Karya Tulis
Pembuatan visualisasi ini bertujuan untuk :

· Memenuhi pembuatan Tugas Akhir sebagai syarat untuk memperoleh gelar Ahli Madya di bidang Manajemen Informatika STMIK AKAKOM Jogjakarta

· Untuk memudahkan bagi anak-anak dalam belajar berhitung dalam mengenal angka  
· Dapat menjadi solusi dalam mengatasi rasa bosan pada anak-anak untuk belajar berhitung dan mengenal angka

· Memanfaatkan kecanggihan teknologi untuk mewujudkan generasi Indonesia yang cerdas sejak dini
1.5 Sistematika Penulisan Karya Tulis
Sistematika penulisan dibuat agar memudahkan pembaca dalam memahami

naskah tugas akhir ini. Dalam naskah ini sistematika penulisan yang digunakan adalah :
BAB I.  PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan karya tulis dan sistematika penulisan karya tulis. 

BAB 2. LANDASAN TEORI

Bab ini membahas tentang teori-teori dasar yang mendukung pembuatan skripsi.

BAB 3. PERANCANGAN SISTEM
Bab ini membahas tentang tahapan-tahapan dalam proses pembuatan program.
BAB 4. IMPLEMENTASI SISTEM
Bab ini membahas tentang cara pemakaian program aplikasi dan menampilkan antarmuka program aplikasi yang telah selesai dibuat.
BAB 5. PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang dapat diambil dalam Visualisasi Pengenalan Matematika Pada Taman Kanak-Kanak, serta pekerjaan selanjutnya yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi ini pada masa yang akan datang.
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