BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
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e yang ﬂMﬁMH 1 Karanganyar dals

Metode pembelajaran dalam media interaktif merupakan
salah satu altemnatif yang dapat digunakan olch guru di sckolah SMA N |
karanganyar untuk meningkatkan kualites pembelajaran. Media pembelajaran
interaktif dapat menyajikan sustu informasi yang cepat dan jelas. Dalam aplikasi

media pembelajaran interaktif pengenalan seni rupa murni dan terapan seluruh



provinsi indonesia untuk kelas xit SMA N | Karanganyar menggunakan beberapa
unsur multimedia seperti teks, gambar dan video. sehingga penyampaian informasi
hisa lehih banyak.

Dari permasalahan yang telah di uraikan penulis di atss maka skripsi ini

kelas XI1I SMA N |

kelas dua belas (XII) SMAN | Karanganyar,
2. Aplikasi Media pembelajaran ini berisi materi pengenalan seni rupa

murni dan terapan seluruh provinsi indonesia.



3. Aplikasi media pembelajaran ini di rancang menggunakan software
adobe flash csf. Photoshop es6, dan Illustrator csb

1.4 Maksud dan Tujuan Penclitian

Adapun tujuan yang ingin di capaidleh penulis dalam penyusunan skripsi

dibutuhkan,



1.5.12 Observasi

Observasi adalsh metode pengumpulan dsta dengan cara langsung
mengamati objek yang akan di teliti yang meliputi pengamatan terhadap
masalah yang ada.

Laporan ini di susun secara sistematika kedalam 5 bab, masing-masing bab
akan di uraikan sebagai berikut:



BAB | PENDAHULUAN

Pada bab ini akan membahas mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah,

sitematika penulisan,
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