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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pada awalnya komputer dititik beratkan pada proses pengolahan data, tetapi karena teknologi yang sangat pesat saat ini teknologi komputer sudah menjadi sarana informasi dan pendidikan. Dalam hal pendidikan, komputer dapat dipergunakan sebagai alat bantu (media) dalam proses belajar mengajar baik untuk orangtua kepada anaknya, guru maupun siswa yang mempunyai fungsi sebagai media tutorial, alat peraga dan juga alat uji dimana tiap fungsi tersebut masing-masing mempunyai kelebihan dan kekurangan.

Sebagai media tutorial, komputer memiliki keunggulan dalam hal interaksi, menumbuhkan minat belajar mandiri serta dapat disesuaikan dengan kebutuhan anak. Komputer sebagai alat uji memiliki keunggulan dalam keobyektifan, ketepatan dan kecepatan dalam penghitungan tetapi masih belum dapat menilai soal-soal essai, pendapat dan hal yang terkait dengan moral dan etika. Yang terakhir, sebagai media alat peraga, komputer mempunyai kelebihan dapat memperagakan percobaan tanpa adanya resiko, tetapi membutuhkan waktu dalam pengembangannya.

Pengenalan komputer kepada anak memberikan kesempatan kepada anak untuk belajar dan berinteraksi dengan komputer sejak dini mengingat penggunaan komputer adalah sesuatu yang tidak bisa dihindari pada saat ini dan masa yang akan datang. 

Pada saat ini perlu menjadi perhatiaan bagi orang tua adalah bagaimana cara memperkenalkan komputer kepada anak. Hal yang perlu dicoba adalah dengan program-program aplikasi (perangkat lunak) yang bersifat "Edutainment" yaitu perpaduan antara education (pendidikan) dan entertainment (hiburan). Selain itu program (perangkat lunak) aplikasi "Edutainment" tersebut mempunyai kemampuan menumbuh kembangkan kreatifitas dan imajinasi anak serta melatih saraf motorik anak. Contohnya program permainan kombinasi benda, menyusun benda atau gambar (Puzzle) serta program berhitung dan perangkat lunak-perangkat lunak lain yang didukung perangkat multimedia.

Dengan latar belakang tersebut, maka dibuat sebuah sarana bermain angka atau berhitung yang inovatif, kreatif, interaktif, dan efektif khususnya bagi anak usia 4-6 tahun berbasis multimedia. Multimedia dapat digunakan sebagai media bagi anak-anak yang berusia 4–6 tahun agar lebih mudah mempelajari dan memahami dalam bermain angka atau berhitung.

1.2 Maksud

Dengan adanya pembelajaran bermain angka atau berhitung yang terkomputerisasi ini diharapkan dapat memudahkan para orang tua untuk mengajarkan berhitung sekaligus mengajarkan computer dasar kepada anak-anaknya. Pembelajaran bermain angka atau berhitung ini dilakukan agar anak-anak lebih mudah mempelajari dan memahami berhitung yang akan sering digunakan dalam kehidupan sehari hari.

1.3 Tujuan

Tujuan penulisan karya tulis ini adalah sebagai berikut :
a) Agar anak–anak dapat belajar berhitung secara komputerisasi yang berbasis multimedia.

b) Merancang dan mengimplementasikan program visualisasi berhitung dengan menggunakan perangkat lunak Visual Basic.
1.4 Batasan Masalah
Dengan cakupan masalah dalam tugas akhir ini maka perlu batasan masalah yaitu :
1. Bermain angka dengan penjumlahan.
2. Bermain angka dengan pengurangan.

3. Program aplikasi yang dibuat off line, sehingga orang tua tidak perlu koneksi internet untuk menggunakan program aplikasi lain.
4. Program ini dibatasi untuk anak-anak yang berumur 4-6 tahun.

5. Program ini dibatasi hanya dalam ruang lingkup keluarga.

1.5 Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dalam memahami penulisan tugas akhir ini, perlu disusun sistematika penulisan yang meliputi:

Bab I 
Pendahuluan

Bab ini berisi latar belakang, maksud, tujuan, batasan masalah, sistematika penulisan. 

Bab II Landasan Teori

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

Bab III Perancangan  Sistem

Bab ini membahas tentang tahapan-tahapan dalam proses pembuatan program.

Bab IV Implementasi Sistem

Bab ini membahas tentang cara pemakaian program aplikasi dan menampilkan antarmuka program aplikasi yang telah selesai dibuat.

Bab V Penutup

Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang dapat diambil dalam bermain angka untuk anak 4–6 tahun berbasis multimedia, serta pekerjaan selanjutnya yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi ini pada masa yang akan datang.
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