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1.1 Latar Belakang Masalah
Pada saal sebuah kata PMI terucap pasti di pikiran masyarakat awam
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Minat para relswan uniuk mempelajari lebih lonjut tentang apa ito
kepalangmerahan menjadi furun, karena format penvampaian materi yang hanya
berbentuk monoton itu—itu saja dalam sebuah slide—shde. Menurut lvo, melihat
format materi yang disampaikan membuat bosan dan mengantuk (o, wawancara,
9 Oktober 2012). Dan menurut Hary, dengan format slide-slide yang ada pada
materi sangat membosankan (hary, wawancara, 8 Oktober 2012). Akhirmya materi




yang awalnya ingin dipelajari, hanya sekedar dilihat saja tanpa adanya minat pada
mleri kepalangmerahan ini. Hal ini berakibat kurangnya ilmu kepalangmerahan
vang dipelajari oleh para relawan.

Dari permasalahan tersebut, penulis akhirya ingin membangun sebuah
aplikasi pembelajaran tentang materi kepalangmerahan menjadi lebih efisien dan
lebih menarik untuk disimak. Penulis yang juga penyusun skripsi ini mengambil
Judul “Perancangan Media Pembelajarmn Materi Kepalangmerahan Untuk

1.4 Tujuan Penelitian

Maksud dilaksanakannya penelitian ini adalah sebagni syarat kelulusan
mata kulish Skripsi dan merupakan syarat unfuk menyelesaikan pendidikan
program Strata (S1) jurusan Teknik Informatika pada Sekolah Tinggi Managemen
Informatika Dan Komputer "AMIKOM" Yogyakarta.



Adapun tjuan yang hendak dicapai adalah -

I. membuat sebuah media aplikasi penyampaian materi kepalangmerahan

2. memberikan semua informasi maten yang dibutuhkan oleh setiap relawan

3. mengubah format penyampaion materi dari yang berbentuk slide-slide
menjadi sebuah aplikasi pembelujaran yang lebih interaktif

urat peng i p IK AMIKOM, maka
langsung dilakukan survey ke objeh dituju yakni Markas Palang
Merah Kab. Sleman. Di lokasi tersebut jugs diajukan pertanysan-
pertanyaan terkait dengan cara membuat aplikasi ini,

1. Wawancara
Dengan melakukan proses tanya jawab pada pihak — pihak terkait
menyangkut permasalahan yang sedang diteliti.



3. Studi Pustaka
Selain survel, studi pustaka juga diperlukan untuk mencari informasi yang
mehputi buku-buku referensi pedoman yang ada, batk dan perpustakaan
vang berhubungan dengan objek yang diteliti, ataupun dari buku-buku
vang menyediakan informasi yang diperlukan sekaligus software apa saja
yang diperlukan,

an, dan pembuatan aplikisi
BABIV : PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI SISTEM
Bab ini berisi penjelasan tentang implementosi aplikasi, samna
yang dibutuhkan dan contoh pengoperasian multimedia interakif
yang dirancang dari penelitian ini,
BABV :PENUTUP
Bab vang terakhir ini akan dapat menjelaskan kesimpulan dari
seluruh proses pembuatan projek ini.
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