BAB1
PENDAHULUAN

L1. Latar Belakang Masalah
Sebelum perkembangan kompu
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memberikan ilmu pengetahuan, dapat dilakukan dalam berbagai bentuk misalnya,
melalui Web dan lain-lain. Untuk dapan mengurongi kejenuhan dalam belajar
instansi pendidikan biasanys membuat suasana belajar vang lain dari pada

biasanya.



Media pembelajaran berupa Website memang sudah di miliki, akan tetapi
website di Indonesia memiliki kelemahan pada bandwith sehingga akan sulit
diakses, belum terjangkaunya semua daerah oleh intemet, dun minimnya
pengetahuan tentang internet pada daerah yang jauh dari perkotaan, akibatnya
bila menggunakan website.
Aplikasi multimedia komputer dapat juga digunakan sebagai alat
(SD). Semakin

k punya banyak
ga dalam kegiotan belajar mengajar tidak ada

media pembelajaran akan tidak efektif dan'ehsie

ultimedia ini ditinjau dari

lkan antara lain sebagai

. Bagaimana membuat CD Interaktif berbasis multimedia yang
nantinya dapat menjodi sesuatu yong mempunyai nilal den doya tank bagi
masvarakat luas?



1.3 Batasan Masalah

Dalam Tugas akhir ini penulisan memberikan batasan-batasan pada
masalah yang berkaitan dalam pembuatan Media Pembelajaran Huruf dan Angka
Bahasa Jepang Untuk Anak SD pada SD Muhammadyah Mutihan, yaitu

. Objek penelitian yang dilakitkan di SD Muhammadyah Mutihan

+ Mengembangkan dan menerapkan ilmu pengetahuan yang diperoleh. baik
teori maupun praktikum yang didapat di STMIK AMIKOM Yogyakarta,

* Mengembangkan kemampuan diri terhadap teknologi informasi terutama
yang berbasis multimedia.



2 Eksternal
Yang dimaksud extemal adalah bagi sekolsh dasar Muhammadyah
Mutihan

s Schagai sarama pembelajaran SD Mubammadyah Mutihan sehingga

yang sudah ada diluar object yung sedang die
Penulisan melakukan observasi dengan bertanys langsung kepada dewan

guru tentang kemampuan anak dalam menyerap pelajaran



2. Metode Kepustakaan

Metode kepustakaan yaitu metode atau teknik vang digunakan untuk
menyusun sebush karya fulis ilmish atau penelitian ilmiah dengan cara
mengumpulkan bahan — bahan stau materi - materi yang diperlukan dengan

penulisan seperti di bawah ini:

BAB L. PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang latar belakang masalsh, batssan masalah. tujuan
penelitian, metode pengumpulan data, dan sistimatika penulisan.
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BAB 11. DASAR TEORI

Membahas tentang sistem secara umum yang meliputi konsep daser sistem
(karakter sistem), konsep dasar sistem, sejarah dan perkembangan aplikasi
multimedia serta sistem perangkat lunak (software) yang digunakan (sejarah dan
lingkungan kerja software utama),

BAB I1.. METODE PENELITIAN

menggunakan Tugas A
DAFTAR PUSTAKA
Daftar pustaka memuat semua pustaka vang dijadikan acuan dalam
penulisan tugas akhir ini yaitu semua sumber yang dikutip. Daftar ini berguna
untuk membantu pembaca yang ingin mencocokkan kutipan-kutipan yang
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terdapat dalam tugas akhir Penyusun diurutkan secara alfabetis berdasarkan nama
penulis tanpa gelar kesarjanaan Pustaka yang dikutip dapat berupa buku, jurnal,
dicantumban dalam daftar pustaka

LAMPIRAN
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