BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

sekarang lebih mengetahui budava barat yang memang porsi informasinya
cukup besar dan banyak beredar di media-media informasi Indonesia.
Pembelajaran tentang budaya Indonesia harus ditanamkan sejak dini

pada anak. Namun sekarang ini banysk yang sudah tidak menganggap



pentingnya mempelajari budaya lokal. Padahal melalui pembelajaran budaya,
kita dapat mengetshui pentingnya budaya lokal dalam membangun budaya
bangsa serta bagaimana caa mengoduptasi budaya lokal di tengah
perkembangan zaman. Perkembangamjaman kadang membuat budays-budaya
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jenuh atau bosan dengan metode pembelajaran yang seperti ifu. Da
Jai Tip: wd‘ummm dengan .!...-._... yang - ik dan
sederhana yang dapat digunakan untuk mencapai fujuan tersebut Aplikasi

[“-tﬁmkﬁr Pﬂ] enalan Ragam Bodaye
mempelajarinya.

1.1 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalsh vung telah diuraikan, maka dapat

diambil perumusan masalah yaitu “Bagaimana merancang suatu aplikasi



multimedia yang berkualitas sebagai sarana mengenalkan Ragam Budaya
Lampung kepada siswa?"

2. Menerapkan sistem pembelajaran interaktif pada tingkat Sekolah
Dhsar.



1.5 Manfaat Penelitian

I. Sebagai referensi dalam metode pembelajaran yang lebih baik dan

Pada metode imi penulis menggunakan cara mencard data dar
lapangan.



1.7 Sistematika Penulisan

Dalam penulisan Tugas Akhir agar mudah dimengerti dan tersusun
baik, maka dibagi menjadi 3 bab yaitu :

merancang isi, diagram aplikasi, merancang grafik dan memproduk
sistem atau berisi mengenai pembahasan dari semua permasalahan



BAB V PENUTUP
Penulis menarik kesimpulan atas penelition vang telah dilakukan dan

menyvampaikan saran dan keseluruhan pembahasan atau objek yang

diteliti.
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