BAB1

PENDAHULUAN

kuno mempelajari bahasa daerah. Di Lampung sendiri terdapat mata pelajaran
Bahasa Lampung sebagai mustan Iokal di sckolah. Mengingat betapa pentingnya
siswa dalam belajar agar mampu menyerap semua mata pelajaran dengan baik.
maka perfu ads alternatif yang mendukung cara belajar siswa agar mampu



menarik daya belajar siswa. Salah satu alternatif vang ditawarkan oleh teknologi
sast ini yaitu menggunakan sarana multimedia untuk menyampaikan informasi.
Informasi yang skan disampaikan dapat menjadi lebih menarik melalui
multimedia pembelajaran. Kemampuan_smultimedia untuk menyampaikan
informasi tidok bangagBikatos padliIRRERNERNC s suja, melsinkan dapat

huku — buku
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pendukungnya Adobe Photgshop

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas. dapat dilihat beberapa masalah
yang dapat dirumuskan, sehingga diperlukan adanya pengadaan suatu media
pembelajaran yang interaktif agar memudahkan proses belajar mengajar baik bagi



gury maupun siswa-siswi. Ditinjau dari segi penyampaian materi pembelajaran,
informasi yang disampaikan dan kualitas informasi yang dihasilkan maka
pemasalahan dapat dirumuskan sebagai berikut: Bagaimana cara membuat
aplikasi pembelajaran Bahasa dan Aksara ung.

ol gt i rpeigi ik pencli
pada masalah yang berkaitan dalam pembuatan
ultimedia Pembelajaran Bahasa dan
Flash di SDIT Insan Kamil Bandar Jaya yaitu :
i Peusilainren sboss den Algara Lsmapuliioeco
herapa macam jenis bahasa lampung. penggunaan behasa, pembagia
iasa, pengenalan aksara induk huruf dan an ki

lan Ak=ar ..: \ - .. .::-_‘---', '
hisa digunakan siswa SDIT

Lampung SDIT Insan Kamil
5. Perancangan Aplikasi menggunakan Adobe Flash CS 3.

Penelitian sampui tahap implementasi untuk mendapatkan software yang

nantinya bisa dipakai oleh SDIT Insan Kamil.



1.4 Tujuan Penelltian
Tujuan yang hendak dicapai dani penelitian yang dilakukan bagi peneliti itu
sendiri adalah :

1.6 Metode Penelittan

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelition dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Menurut
Sugiono (2009 : 297), metode penelitian dan pengembangan adala metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan sistem tertentu, dan menguji



keefektifan sistem tersebut. Penelitian dan pengembangan adalah suatu proses
alau langksh — langksh untuk mengembangkan sustu sistem baru atau
menyempurnakan sistem vang telah ada. Siklus R&D tersusun dalam beberapa
langkah penelitian sebagai berikut,

prosedur.



1.6.3 Tahap Pengembangan
Pada tahap ini. tools  pemgembangan  digunakan  untuk
mengimplementasikan aplikasi, Tosls pengembangan berupa hasil tahap analisis

fungsionalitas yang baik untuk menjadi sebuah media pembelajaran.
Tahap ini akan melihat kembali sistem yang dihasilkan dilihat dari
kelayakan media pembelajoran sera kekurangan, kelebihan, kendala
dan rekomendasi.



4. Implementasi Sistem
Uji coba sistem dilakukan terbatas. Uji coba akan dilakukan pada

siswa SDIT Insan Kamil kelas - VI,




BAB 11 LANDASAN TEORI
Bab ini menguraikan lentang teori-teori yang mendukung tentang judul
penelitian dan seffware yang digunakan dalam pembuatan aplikasi media
pembelsjaran.

[ENTASI DAN PEMBAHASAN
an tentang hasil peneliian yang telah dilakukan diu

lentang tinjm
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