BAB I
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pada abad 21 ini multimedia menjadi keterampilan dasar yang sama

pentingnya dengan keterampilan dalanimembaca. Multimedia menjadi cakupan
luas dalam hal penyampaian makna, kats-kata dalamaplikasi multimedia dapat

menjadi_pemicy as Gakupan teks untuk
aknlan hal ini bukan
nemyertakan bunyi, pambar, musik. animasi dan video
buku-buku bila dibandingkan, dengan dokumen berbentuk m
mengoiasi perspalan yang dihadapi, Dissmping itu dokuien. m
winjukkan acuan bukan hanya ke topik yang fercantum fetapi

perhatian karena
SMPN 3 Semanu ini pembelajaran masih menggunakan buku dan masih secars
manual, schingga menjadi sebuah kesulitan bagi guru dalam menyampaikan
materi terhadap siswa, sehingga siswa cenderung tidak terlalu bias menyerap
materi yang di sampaikan oleh guru dengan baik-



Maka perlu adanya terobosan baru untuk menghadapi masalah yang terjadi
di lapangan, yaitu dengan pembuatan media pembelajaran berbasis multimedia.
Oleh karena itu penulis ingin membuat media pembelajaran berbasis flash, maka

dalam skopsi i penulis mengambil judul “Perancangan Aplikssi Media

iswan Di SMPN 3 Semanu”. Media

materi tentang asum basa dan garam.

2. Perancangan Aplikasi ini berupa program Media Pembelsjaran yang
dibatasi untuk siswa kelas VII SMP.



3. Evaluasi materi tentang Asam Basa dan Garam yang diberikan berupa
Latthan scal dan penjelasan materi. yang nantinya dipadukan dengan
Animasi teks, gambar, suara, video.

4. Perangkat lunak yang digunakan adalah Adobe flash CS6, Adobe

Photoshop CS6, Adobe Auditiah £S6adobe Nlustrator CS6, CorelDraw

siswa.
2. Bagi Penulis
a. Menerapkan ilmu yang telsh diperoleh selama mengikuti perkuliahan
b. Menghasilkan suatu karya yang dapat bermanfaat terhadap suatu
instansi di bidang pendidikan.



Lo Metode Penclltlan

Adapun metode penclitian yang digunakan dalam skripsi ini adalsh sebagai
berikut ;

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

A, Metede Observasl

rancangan secara rinci terhadap sistem baru yoang okan diterapkan. Rancangan
sistem secara umum bertujuan untuk memberikan gambaran secara rinci kepada

user terutama sistem vang telah dibuat.



E. Metode Testing
White BaxTesting merupakan cara pengujian dengan melihat ke dalam
modul untuk meneliti kode-kode program yang ada, dan menganalisis apakah ada
kesalshan stau tidok. Jiks ada modul vang menghasilkan output vang tidak sesual
dengan proses bisnis yang dilakukan, ik baris-baris program, variabel, dan
parameter yang terlibf pac unit térsebut akan dicek satu persatu dan diperbaiki,
kemudian di

Bav Testing 2 o perangkal lunak yang fes
sionalitas dari aplikasi yang bertentangan déngan struktur internal ata kerja.
de uji dapat diterapkan pada semua tingkat pengujian pe
7 Sistematika Penuiisan
: : an yang akan digunakan adalah sebaga
PNDAHULUAN |
Pada hab ini dijelaskan mengenai latar b nasalah, rumusan

Hazn Doan Goaram Pada

dari P
Siswa di SMPN 3 Semam
BAB Il LANDASAN TEOR

Bab ini menguraikan sekumpulan teori yang dapat mendukung dalam
pembuatan Aplikasi Media Pembelajaran. Teori tersebut menjadi landasan pokok
untuk analisis permasalahan yang ada dan membantu pemecahan masalah.



BAB IIT ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi tentang analisis aplikasi yang dibuat, identifikasi masalah
serta kelayakan sistem. Serta perancanaan rancangan aplikasi yang akan dibuat
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