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1.1 Latar Belakang Masalah
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sering merasa jenuh belajar Kebudayaun Dayak Nigju &

dengan mengzunakan alat peraga pembelajaran stan sering dikenal dengan medin
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menartk  dikorenakon  kuronzg . amoktif dan monoton. Salah  satu metode
pembelajaran  yong  scknrang  im dopat  dikembangkan  adalah  dengan

teknologl komputer terutama dalam bidang perangkat lunak yang semakin pesat,




1.2 Rumusan Masalah
Bagnimans membunt  aplikasi multimedia dengan baik  untuk  bisa

diterapkan schagai medin pembelsjaran Kebudayaan Dayak Ngaju,

1.3 Batasan Masalah

I. Scbagai syarst lulus Sarjana Steata 1.
2. Menghasilkan splikasi pembelajaran pada pengenalan Kebudaynan
Duyak Meaju schingga dapat membaniu anok — ansk dalam keginimn



multumedsn.

1.5 Manfast Penelitian

Munfust yang didapat diperoleh dari hasil penelition ini adalah schugai

Adapun langkah — langkah ying digunaken dalam penclitian ini adalsh
schagei berikut :

I. Pengumpulsn deta-dota pendukung



Pengumpulan data dalam penclitian dilakukan dengan mencan maten
pendukung berupa silobus dan modul yang digunakan delsm pembelsjarn
kebudayaon dayak ngaju.

2. Pembuatan analisis SWOT

Pembuntan anglisis 1m1 mengsen anphsis SWOT vang meliputi




1.7 Sistematika Penelitian
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laskan temtang proses bagamana membuat
aplikasi multimedia pembelajaran Kebudoynan Davak Neaju yang menampilkan

antarmukn.



BAB IV PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI SISTEM

Dalam bab ini penulis membahas tentang perancangan dan implementasi

si. pemilihan tempatl don
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