BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan di Indonesia kini sems ama semakin maju oleh adanya

Indonesia, Sebagaimana yang diketalui alam Indonesia dihuni oleh ribuan jenis
hewan dan tumbuhan. Banyak di antaranys merupakan endemik atau hanya hidup
dan tumbuh di Indonesia. Flora dan fauna merupakan kekayaan alam yang tidak

ternilai harganya. Namun,belakangan ini populasi hewan dan tumbuhan di alam



Indonesia semakin berkurang. Salah satu di antaranya adalsh penyimpitan hutan
vang menjadi tempat hidup dan berkembang biak. Setiap daerah di Indonesia
memiliki flora dan fauna yang menjadi ciri khas bagi daerahnya masing- masing.
Diari berbagai macam keanekaragaman tersebut seringkali siswa malas menghafal
dan mengenal flora dan fauna yg ada di sefiap provinsi Indonesia.




1.3 Batasan Masalah

lingkup yang lebih sempit yaitu :

+ Pembatasan masalah dalam skripsi ini, terbatas pada pengenalan flora dan

a Sebagai persvaratan kelulusan program Strata | pada Sekolah Tinggi
Manajemen Informatika dan Komputer Amikom Yogyakarta.

b. Mengembangkan wawasan tentang ilmu pengetahuan vang berhubungan
dengan software multimedia.



c. Membuat aplikasi multimedia sebagai pembelajaran yang mudah dan
menyenangkan. Schingga proses penerapan informasi lebih menark dan
tiduk membosunkan.

L5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah ;

1.6.1 Metode Pengy

Untuk mendapatkan data yang tepat dan relevan dalam sebush penelitian
makan digunakan beberapa metode dalam pengumpulan data, dalam peneletian ini
peneliti menggunakan dua metode data, yaitu :




L.o.1.1 Metode Dokumenter
Metode dokumenter dilakukan dengan mengumpulkan data dan dokumen

seperti catatan, transkip, buku, surat kabar, media massa, dan lain — lain.

1.6.1.2 Metode Internet

Metode internet dilakukan

dan kebutuhan material / bahan untuk program.

1.0.2.3 Pengumpulan Bahan

Tahap dimana pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan, Tahap
ini dapat dikerjakan pararel dengan tahap assembly. Pada beberapa kasus, tahap
Material Collecting dan tahap Assembly akan dikerjakan linier tidak pararel,



L.0.2.4 Pembuatan
Tahap dimana semua objek multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi
berdasarkan pada tahap desain.

1.6.2.5 Pengujlan
Tahap dimana setelah pembugata

BAB I Fendahuluan

Berisi latar belakong masalah, rumusan masalah, pembatasan masalah, tujuan



BAB I Landasan Teorl

Penjelasan mengenai pengertian dasar multimedia secara umum, software
(perangkat lunak ) yang digunakan, dan konsep dasar pembelajaran.
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