BAB I

PENDAHULUAN

AL kurang efektif ihi:llmﬂh belajar serta baha

memperoleh informasi, menyesuaikan informasi dan sebagainya. Multimedia juga
menyediakan Peluang bagi pendidik maupun peserta didik sehingga mendapat
hasil yang maksimal, dengan multimedia dihgrapkan mereka akan lebih mudah

menyerap informasi secara cepal dan efisien. Sumber informasi tidak hanya



sebatas pada teks dari buku semata-mata, \etapi lebih luas dari itu. Kemampuan
teknologi multimedia yang semakin baik dan berkembang akan menambah
kemudshan dalam mendapatkan informasi,

Untuk itu penulis melakukan penelitian terhadap media pembelajaran cam
(Sum - Sel), agar dapat membantu para petant yang bekerja di CV.Balantika , dan

flash & di CV. Balantika Baturaja

¢ lebih mendalam
ini nantinya

— 1L lﬂjﬂrﬂﬂ cara

I menggunakan macromedia flash 8 di CV,
daya manusia dalam bidang agribisnis karel, agar ferciptanya Indonesia sebagai
Negara agribisnis yang mendunia.

Sehubungan dengan adanya masalah ini, maka penulis mencoba untuk
membuat aplikasi  interaktif media pembelajaran cama  penanaman  karet
menggunakan macromedia flash § di CV. Balantika Baturaja (Sum - Sel). Media



pembelajaran cara penanaman karet menggunakan macromedia flash 8 di CV,
Balantika Baturaja (Sum - Sel) ini dilengkapi dengan animasi, video, sound dan
s Nl piibelpiran cark pecknaminn. kel Dissgasmalca iatrnadia ik
& di CV, Balantiks Baturaja (Sum - Sel) ini juga dilengkapi soal-soal latihan guna

B it pada petubosan spiikes
1’8, Adobe Photoshop, Adobe flash cs3.
vang disediakan adalah video cara panen karet.

di stratn | (satu) poda

Komputer “AMIKOM"” Yogvakariz.
2. Membuat aplikasi media pembelajsran cara penanaman karet menggunakan
macromedia flash 8 di CV. Balantika Baturaja (Sum - Sel), agar memudahkan

masyarakal luas dalam mempelajari cara penanaman karet,



1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:

. Mendapat gelar sarjana dengan kata lain telah menyelesatkan program studi
strata 1 (satn) di sekolah tingg menejemen informatika don komputer
“AMIKOM™ Yogyakarta.

Pada tahap ini akan dibuat perancangan media pembelajaran cara penanaman
karet



4. Pengujian media pembelajaran
Pada tahap ini bertujuan melakukan pengujian media pembelajaran yang
dibuat pada tahap 3. Dengan menggunakan beberapa parameter pengujian
sehingga mendapatkan data yang bisa di analisis.




Bab V Penutup
pengembangan aplikasi selanjutnya
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