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1.1 Latar Belakang
P'erkemhnngm teknologi dan komumikasi sekarang ini. teloh menghadirkan

ryanto .:znu 19) menyatakan bahwa

i ! imteraktif berbasis komputer
vang memiliki nilai leb za. Salah satunya adalah
multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash Professional, Munir (2012:110)
menyatakan bahwa multimedia interaktif adalah suatu tampilan multimedia yang
dirancang agar tampilannya memenuhi fungsi menginformasikan pesan dan
memiliki intersktifitas kepada penggunanya. Pemshaman dengan multimedia
mteroktif menurui Deni Darmawan (2012: 35-36) mampu meningkatkan
pemshaman dengan motivasi yang tinggl karena ketertarikannya pada sistem



multimedia yang mampu menyuguhkan tampilan teks, gambar, video, suara, dan
Penulis melihat perlu dikembangkannya media pembelajaran untuk mengenal
lebih jauh tentang menjaga kesehatan di era new normal karena masih disajikan
dengan media buku teks saja. sem gruna kurang tertaritk dengan i,
sehingga kesulitan umtuk dapat p L
mengembang i

engguna, schingg untuk melakukan
*Mmumhﬂh}MTmmng
sunakan Adobe Flash Professional”™,
{2006: 164) mengemukakan bahwa %
dolah suatu proses atau langkah-langkah untuk

di berbagai bidang. Berdnsnrtm dua ﬂ:eﬁmsn tersebut, Pﬁle]ltlﬂ.ll pengembangan
merupakan penelitian yang berorientasi pada produk. Produk yang dikembangkan
dapat berupa media, bshan ajar. strategi atan metode pembelajaran. Penelitian im
mengembangkan produk media pembelajaran interaktif berupa perangkat lunak
{software) berbasis Adobe Flash Professional.



1.2 Rumusan Masalah
Dari identifikasi masafah dan batasan masalah yang dipaparkan di atas maka
dapat dibuat rumusan masalah bagaimana cara pembuatan multimedia interaktif
tentang menjaga keschatan di era new normal?

1.3 Batasan Masalah
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Adapun maksud dan tujuan dari pengembang
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3. Untuk mengetali pembuatan multimedia interaktif menjaga keschatan
tubuh di era new normal
1.5 Metode Penelltian
Peneliti menjabarkan cara-cara memperoleh data-data yang digunakan untuk
kebutuhan perancangan/penelitian. Adapun objek perancangan media interaktif
ini adalah media pembelajaran interaktif dan seluruh media pendukungnya,



1.5.1 Metode Pengumpulan Data
I. Metode Observasi

Metode observasi dilakukan dengan cora penulis melakukan pengamatan
tu'huhpbﬂhagmmmmmlhmeduudrmﬂlfhﬁkhuﬂu[ndunﬁm
2. Metode Studi Pustak:

dnhmnynber&uputhabempulmghh perancangan, seperti:
I. Pengumpulan data informasi

Perencanaan produk

Lji coba produk

Revisi produk

Hasil akhir
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1.6 Sistematika Penulisan
Pada bagian ini dituliskan urutan-urutan dan sistematika penulisan yang




Bah ini berisi tentang kesimpulan dari hasil uji coba dan analisa yang
lanjut.
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