BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang masalah

N aplikasi edukaxi juga

Dipakai di atas meja karena terdin dari bermacam-macam bagian. Antara lain layvar
monitor, komponen utama | CPL. motherboard, VGA, dsb, ) dan keyboard serta mouse

yang terpisah dan harus dissambungkan dengan kabel agar berfungsi semestinya.



Adobe Flash merupakan suatu program grafis multimedia dan animasi yang
dibuat oleh perusahan Macromedia untuk keperluan pembustan aplikasi web interaktif
mau pun animasi yang berkembang pada saat ini. Program ini banyak digunakan untuk
membuat aplikasi, kartun, presentasi dan model pembelajaran interaktif.
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man ying dibuat berdasarkan Computer
vang dimumakin dalam pengembangan
situs web dan perangkat lunak menggunakan platiori Adobe Flash Player.

I udnhhﬁmw 3.0 Aetion Script 3.0 b

ditawarkan adalah file pada Action Script 3.0 dapat dibu
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Plosokuning Yogyakarta?
1.3 Batasan Masalah
Pembatasan masalah ini dimaksudkan untuk menghindari perluasan pokok
masalah sehingga tujuan dari penelitian tercapai. Oleh karena itu batasan masalah
tersebut diantaranya yang dikerjakan don tidak dikerjakan :
I Output yang di tampilkan berupa objek 2D.



2. Aplikasi edukasi ini mengenalkan huruf abjad A-Z. angka 1-10, 15 buah, 12
hewan, 9 transportasi.

3. Tidak menampilkan objek 3D.

4. Tidak menapilkan objek bergerak ataupun action.

di mengertt siswa dan

sebagai media pembelajan yang menambah minat belajar bagi siswanya.

3, Bagi Siswa-siswi
Untuk mengurangi rasa bosan dalam kegiatan belajar dan membantu
mengembangkan potensi anak.



Lo Metode Fenelitian

L.6.1Metode Pengumpualan Data
Mendapatkan data dalam pembustan apfitasi edukatif ini, maka penulis
menggunakan cara -
1. Pengamatan | Ohservisi

Gambar 1.1 Sistem Pembelajaran Saat Inf



2. Wawancara
Metode wawancara yaitu metode penelitian untuk mengumpulakan data dengan
melakukan tanya jawab secura langsung dengan pihak yang terkait berhubungan
dengan objek penelitian, Hasil dari wawan cara pada taman kanak-anak Sultoni

menurutnya aplkasi edukatil sebagai media pembelajaran itu sangat membantu
_ or huruf, angka,
b, transportasi, hewan e lain-lain. Saat iff Ta _anak Sultoni ingin
tkean tiknolrgi yang ada agar dapi

proses belajor mengajar,

s MDLC. Pada tahap konsep,
pengguna aplikasi tersebut. Pada penelitian ini, tujuan pembuatan aplikasi adalah
membantu anak-anak dalam belajar mengenal lagu anak-anak menggunakan



2. Perancangan{ Desain}

Konsep yang sudah muatang akan memudahkan dalam menggambarkan apa
yang harus dilakukan. Tujuan dari tahap perancangan adalah membuat spesifikasi

ini biasanya menggunakan perangkat lunak authoring, seperti Macromedia Director
ataupun Adobe Flash.



5. Pengujian(Testing)

Pengujian dilskukan untuk memastikan bahwa hasil pembuatan aplikasi
multimedia sesuai dengan rencana, Ada dua jenis pengujian yang digunakan, vaitu
pengujian alpha dan pengujian beta, #8guian alpha seperti menampilkan tigp

i lah m WM siklis -'.:'".‘”'I.:"”.- it
..--'-l'= dinyatak la
i, aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan se

kan.Tahap evaluasi
1 sangat  dibutubkan

umnya agar menjadi lebih

1.8 Sistematika Pennlisan
Adapun sistematika penulisan yang dibuat guna memberikan penyajian laporan
vang terstruktur dan udah dimengerti. Penulisan dalam penelitian ini dibagi menjadi



beberapa bab dimana masing-masing bab terdiri dari sub-sub tertentu yang saling
berkaitan, sehingga setiap bab saling melengkapi satu sama lain. Berikut adalah

uraian singkat dar sistematika penulisan ini,

1.B.1 BABI: PENDAHULUAN

aplikasi yang dibuat dengan menerapkan rancangan sebelumnya.



1.8.5 BABV : FENUTUP

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari hasil penyusunan laporan
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