BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang.
Kehidupan manusia pads era globalisasi seperti sekarang tidak Juput dari

ini juga akan terdapat permainan edukasi melatih dava ingat dengan pertanyaan
atau tebak gambar para penemu. Dengon adanya splikasi ini diharapkan dapat
meningkatkan minat anak-anak dalam belajar dengan multimedia interaktif ini.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belskang masalah di atas. maka rumusan masalahnya
adalah bagaimana membuat media pembelajaran penemu benda di dunia dengan
disisipi permainan edukasi yang mampu dipelajari secara efektif dan interaktif.
1.3 Batasan Masalah

Untuk menjsdikan: pernbshnzan .:. R (1, dalam hal ini penyusuEn
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din benda yang diciptakan.
\dobe Flash CS3 sbaga pengolah s dan desin fterskifnys.
Adobe Audition 3.0 sebagai pengolah suar

1.4

_ § STMIK AMIKOM Yogyakarta.
b. Memancang aplikast media pembelajaran penemu benda di dunia dan
game wawasan berbasis multimedia.
¢. Memberikan kemudahan dan meningkatkan minat anak-anak usia 6-14
tahun belajar penemu dengan multimedia interaktif.



1.5 Manfaat Penelltian
Tercapainya tujuan penelitian akan menghasilkan manfaat bagi penulis
dan masyarakat. Manfaat yang akan didapatkan antara lain.

niuk mengetahui keberhasilan dari
aplikasi. Kuesioner dibagikan kepada user atau dalam hal ini adalsh guru
bidang studi sejarah dan anak usia 6-14 tahun,



1.7 Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan tugas akhir ini terdin dari 3 bab, adapun garis besar
sistematikanya sebagail berikut ;

BAB I PENDAHULUAN

BAB V PENUTUP

Dalam bab ini berisikan kesimpulan yang diperoleh dari pemecahan
masalah mavpun hasil pengumpulan data serta ajakan beberaspa samn untuk
peninjauan selanjutnya.
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