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ada gambar dan teks saja, melainkan dapat menaw;

siswa lebih bersemangat dalam belajar
memahami nama alat-alat tulis dan alat-alal rumah tangea yang disertal dengan
Bahasa Inggrisnya melalui perangkal komputer yang fentunya akan membuat para
peserta didik lebib bersemangat untuk memahaminya karena di dalamnya terdapat

suatu media pembelajaran untuk membual

unsur multimedia.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, dapat dilihat beberapa masalah
yang dapal dirumuskan, schingga diperlukan adanys pengadaan suatu media
pembelnjaran yang bersifat interaktif agar memudahkan proses belajar mengajar
lebih baik lagi dengan meningkatkan kuilita
maupun siswa dengal siswa yang famnya. Di njaw dari segi penyampaian materi
fisrmasi yang dihasilkan
s angga dengan

interaksi siswa dengan gurunya

batasan-batusan  pada  masalaly, yang  berkaitan dal

lat tulis dan alat-alat rumah tangga disertai d g in ’ P iingeis
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1. Cbyek penelitian dilakukan di PALUD Cempaka Beteng Tridadi Sleman

yang sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari dengan disertai translasi
bahasa Inggris.
3. Macam-macam alat tulis dan alat-alat rumah tangga terbatas hanya yang

-sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari.



4, Digunakan untuk membantu pengenalan alat-alat tulis dan alat-alat rumah
tangga dalam bahasa inggns.

5. Perancangan aplikasi menggunakan Adobe Flash CS 3, Adobe Photoshop CS
3, Ulead 10, dan Adobe Soundbooth

1.4 Tujnl- Penelltlan

Tujuan yang hiendak dicapai dalam penelitian. yang dilakukan bagi peneliti

jaran membuat aplikasi, pembelajaran pengenalan
at-alal tulis dan alat=alat rumzh tangga dengan franslasi bahasa Inggris untuk

5. Pengenalan metode pembelajaran dengan ko . siswa dan gurn
. Sﬂhagﬁ] m untuk men rlllr. n l..'.=- i... .SI.I] _ OTMILE __'if“]mﬂ Strata |
Jurusan Sistem Informasi STMIK AMIKOM YOGYAKARTA.



1.5 Manfaat Penelitian

Tercapainya tujuan penelitian aksn menghasilkan manfast bagi obyek dan
peneliti. Manfaat yang akan didapat antara lain.
1. Bagi Obyek

sustu sistem baru ataupun menyempurnakan sistem vang lelah ado. Siklus
Research and Development (RA&D) tersususn dalam beberapa langkah penelitian
sebagai berikut:



L.l Tahap Analisis

1. Metode Observasl

Yaitu suatu cara pengumpulan data dengan mengadakan pengamatan langsung
di PAUD Cempaka untuk memperoleh informasi tambahan untuk penulisan

1. Wawanc:

1.63  Tahap Pengembanga
Pada  tahap oolspengembangan  digunakan  uniuk

mengimplementasikan aplikasi. Tools pengembangan berupa hasil tahap analisis

perangkat keras dan perangkat lunak, serta implementasi antarmuka.



1.6.4 Tahap Pengujlan
1. Pengujian Sistem
Pengujian sistem adalah bagian dari elemen dari jaminan kualitas dan
merepresentasikan spesifikasi, desain dan pengkodean. Dalam melakukan
un dibahas, yaitu teknik uji coba




5, Hasll Analisis
Hasil dari tahap implementsai sistem akan dianalisis dan kemudian akan
aktivitas sebagai berikut:

o Koreksi Kesalahian




BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI
Analisis terhadap masalah yang sedang diteliti diuraikan pada bab ini.
Selain menganalisa masalah, bab ini juga menguratkan tentang deskripsi
obyek penelitian. Secara garis besar, bab ini membahas tentang finjauan
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