BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Mengenal budaya negeni sendiri, memiliki pengetahuan yang luas tentang
negeri sendin periu dj

dalam proses nys pemerapan nya dapat mempermudah pendidik dalam
penyampaian materi.

“Sekolah Luar Biasa Fajar Nugrsha" adalah sebuah lembaga yang
memberikan pendidikan Sekolah Dasar kepada anak — anak Autis yang masih
berusia muda, sehinggn anak — anak Autis bisa mempelajari suku dan budaya



el

vang ada di Indonesia. Media interaktif ini diharapkan mampu membuat siswa
Sekolah Luar Biasa Fajar Nugraha lebih mudah mengingat dan mengenalkan

budaya yang nda di Indonesia,

menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 dan Adobe Photoshop C56 dan
Adobe Aundition CS6,

5. Dalam pembuatan media interakif ini kurangnya materi pada aplikasi
Media Interaktif Keragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia dan



tidak ada menu untuk menuju ke pembahasan materi tentang sejarah dan
budaya indonesia,

1.4 Tujuan Penelitian

a. Memberikan pengetahuan lerhadap siswa dengan metode pembelnjaran
interaktif yang menyenangkan sehingga siswa mampu memahami materi.



b. Mengenalkan kepada siswa (Sasaran Pengguna) atau masyarakat luas
yang gemar bermain game schingga waktu bermain game nya tidak
2. Bagi Peneliti

Metode ini dilakukan dengan cara mempelajari teori-teori pengumpuian
data yang diperoleh dari buku referensi, laporan maupun modul vang telah ada
untuk mendapatkan refrensi dalam penelitian.

3. Metode Observasi



p= ]

Penulis mengambil data dengan cara melakukan observasi langsung ke
obyek penelitian. mempelajari dan mencatat data yang dibutuhkan dalam

penelitian.

1.7 Jadwal Penelitian

Table 1.1 — Tabel Jadwal Penelltian
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