BAB1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Dongeng sering  diidentikkan sebagii suntu ceritu bohong, bunlan

khayalan. atau cerita yang mengnda-ngada dan tidak ada manfiatnys. Bahkan

kan dunit hayalan dan imajinasi dari

kni pengenalan alam
ituk berperilaku positif,”
gk karyn sastra lama yang
paling diminati okh siwa terutama siwa taman kanak-kanak dan sekolih
dasar karem tidok hanya dapat menghibur, dongeng juga dapat merangsang

imajinasi siswa.

Selain itu Dongeng juga-

*Privena, Kusumo, Terampil Mendongeng. PT Grasindo-fakarta. 2001, Hal 9
* Iid. Hal 13



Di era kemajuan teknologi komputer yang pesat i aplikasi multimedia
merupakan sakh satu cara yang tepat tuntuk mempermudah penyampain
informasi dalam bidang visual Dengan adanys multimedi telah mengubah

cara manusia berinterzksi dengan komputer yaitu melatu gmbar, teks, suara,

ini yang dimasukkun dabim seb

2. Bagmmana mengenalkan kuliner Indonesia dengan cara membuat
multimedia interaktif sebagai aplikasi cerita dongeng dengan kamkier

Jajanan pasar?



3. Bagaimana menumbubkan sikap interaktif anak dabhm menggunakan
aplikasi ini?

4. Bagaimana menyampakan pesan moral wvang ada dalim dongeng
tersebut?

udul “Cleo Si Penyihir
imedia yang interaktif
2. Apr dapat mepumbuhkan sikap interaktif amak dalam penggunaan

aplikasi dongeng multimedia ini.



3. Mengenakan kuliner tradistonal Indonesia khususnya jajaman pasar,
selain itu jugn mengajarkan budi pekerti dan mendorong anak untuk
berperilaku positif,

1.5 Manfaat Penelitian

I. BagiPenulis

g telah diperokh pada saat

Pengambilan data dengan melakukan pengamatan dari berbagi
sumber yang telah ada, vang kemudian diambil materi-materi yang dirssa

periu uniuk dicantumkan ke dalam aplikasi



2. Literatur

Pengambilan data dengan metode literatur yang bisa dipakai vaitu

memanfaatkan fasilitas isternel, seperti mengunjungi situs-situs web
yang berhubungan dengan cerita anak-anak atan dongeng.

3. Metode Kepustakaan

1 data-data dengan mencari

Bab ini berisi tentang aplikasi secara umum, perangkat lunak yang digunakan

serta dasar-dasar teori dari berbagai sumber yang djadian sebagi landusan
dan tuntuman dalam pembuatan aplikasi multimed i ini.
BAB I1l ANALISA DAN PERANCANGAN



Bab ini menjelaskan tentang tinjauan umum berupa analisis mengemi kasus
yang diteliti meliputi analiss masabh amlisis kebutuhan, analisis kelyakan
dan perancangan (interface) aplikasi cerita dongeng yang akan dikembangkan,
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini berisi pembahasan fenta n dan implementasi aplikasi
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