BAB 1

PENDAHULUAN

ol i, kol pesanghat ik yang el .
™ telah berkembang sangat pesat, berbagai macam jenis program telah
serkenibangannya di Indonesia, maka dari ity perls dikembangkan apliknsi
cdukasi, yang benar-benar mampu membantu  perkembangar | '.: widikan di

""'.l_":-":--.q-.:.: dasar dalam
Ilaiiﬂ o T - =-_--.:. iukml[] t :I I

aplikasi yang berisikan progrm p berups opedia Sains yang di
dalamnys memberikan informasi tentang makhluk hidup. Dengan adanya aplikasi
ini diharapkan dapat mendorong minat siswa dalam belajar dengan sistem
multimedia yang interaktif. Salah satu kegunasnnya adalah membantu para siswa
untuk mempelajari informasi yang disediakan sembari bermain komputer secara
interaktif.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang diungkspkan di atas, maka vang menjadi

pokok permasalahannya adalah bagaimana membuat suatu media pembelajaran

serta putri malu;

b.  ruang lingkup usia ensiklopedia ini untuk usia tingkat SD yaitu anak-
anak yang berusia =9 th;

¢ perangkat lunak atau software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi

ini adalah :



I.  adobe Photoshop CS3 sebagai pengolah gambar;

2. adobe Audition 2.0 sebagai pengolah suara;

3. macromedia Flash 8 schagi pengolah animasi;

4 macromedia Director MX 2004 scbagai desain interaktif.
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dapat diterapkan di dunia nyata dan kerja.
1,32 Bagi Masvyarakat



Agar dapat dijadikan suatu sistem pembelajaran vang altemnatif dan
menarik sehingpa dapat meningkatkan motivasi belajar karena dikemas
ke dalam bentuk audiovisual yang menarik.

1.4 Metodologl Penelitian
aka di dalam peayusunan sk

ipsi ini akan
1 rs h]‘“.s

pedaman bagi pembustan skripsi ini;

d. pengumpulan data, pengumpulan data ini meliputi :
d.1  studi literatur
Pengambilan data dengan browsing Intemet yaitu dengan
mengunjungi situs-situs web yang berhubungan dengan makhluk hidup:
d.2  dokumentasi



Dokumentasi ini adaksh pengumpulan data dan bahan dari literatur
dan buku ensiklopedia yang terkait dan sesusi dengan bidang Sains yang
disjarkan pada anak-anak sekolah dasar yang berumur > 9 th;

B analisis data
Wikl Sk sl sl

informasi yang bermanfual, dapob dievaiuati untuk menangani masalah dan
peluang untuk mengatasi masalah
waktu dan relevan.
ell Akurat



Dalam sistem lama materi pernbelajaran dengan buku tidak akurat dan
tidak hidup. Maka sistem lama bisa mengakibatkan pengpuna lamban mengerti

el2? Tepat waktu

Analisis kontrol digunakan untuk mengendalikan proses penggunaan data
atau materi dalam pembelajaran setiap harinya agar kinerja tetap dalam kondisi
prima. Dalam pembelajaran sehari-hari buku maupun alat peraga bisa rusak, maka

e4

media tersebut tidak bisa digunakan lagi.



el Analisis Efisiensi

Efisiensi berkaitan dengan pengolahan dan pemanfaatan sumber daya
puna meminimalkan pemborosan. Pembelian buko dan pembelian alat peragn
yang kurang efisien dapat mengakibatkan pemborosan yang minimal.
efi Analisis Pelayanan

b penyusunan laporan skrips
Penyusunan laporan ini dimulai setelah analisis data dilakukan,

1.7 Sistematika Fenulisan



Agar penyajian laporan lebih mudah dimengenti dan terstruktur . maka
sistematiks penyusunan laporan skripsi akan disajikan 5 bab. uralan masing-
masing bab adalah sebagai berikut :

serta pemeliharaan sistem.
BABY FPENUTLF

Dalam bab ini berisi kesimpulan dan saran.
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