BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
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Kazena pada usia ini anak-anak memiliki
rasa ingin tahu yang sangat besar sehinggs mampn menyerap pelajaran dengan
lebih cepat.

Penyajian materi pelajaran bahasa inggris dalam pendidikan formal
masih dirasakan monoton dan hanya sekedar teori saja. Sehingga anak-anak
masih kurang termotivasi untuk belajor. Bahass merupakan seperangloat



[

keterampilan, bukanlah pengetahuan. Dalam kajian psikologi, pengetahuan
masuk kedalam ransh kognitif scogmitive domain), sedangkon keterampilan
masuk kedalam ranah motoric (moteric domain). Artinya untuk  bisa
menguasai  keterampilon-keterompilan bahass maka hamus dilakuksn dan

rang ini, dan segera menjadi

Pt Comgter Tecknalogy
Research (CTR), menyatakan bahwa orang hanya mampu mengingat 20%
dari yang dilihatnys dan 30% dari yang didengar. Tetapi orang dapat
mengingat 50% dari yang dilihat dan didengar dan 80% dari yang dilihat,

didengar dan dilakukan sekaligus.



Dengan adanya pendekatan teknologi diharapkan materi pelajoran
khususnya bahasa inggris dapat diterima dan dipahami oleh pengguna yaitu
anak-snak dengan optimal sehingga dapat meningkatkan keterampilan

2 M‘Eﬂl[ﬁl‘.ﬁl}nﬂ'}‘ berisi 20 kosakats lﬂﬂmjﬁﬁspﬂkﬂljﬂﬂﬂ dan
deskripsinya dalam bahasa inggris, dilengkapi dengan gambar dan

4. Menu Activity berisi 3 permainan yang masing-masing menggunakan

suara sebagai petunjuk ataupun pertanyaan.



5. Karakter pada splikasi ini adalah sebuah mobil dengan animasi
berkedip dan berbicara.

6. Pembuatan aplikasi menggunakan Macromedia Director MX 2004,
sedangkan pengolah suara menggunakan Adobe Soundbooth CS3 dan

software pendukung lain yaitd CorelDRAW X4, Adobe Photoshop

ini baik bagi penulis dam:

1.5.1 Bagl Penulls
4. Menerapkan ilmu teori dan praktek yang telah didapat selama
pendidikan di STMIK AMIKOM Yogyakarta khususnya dalam bidang
¥ -



b. Memenuhi persyaratan kurikulim bagi jenjang Strata-1 STMIK
AMIKOM Yogyskarta.

¢ Mengetahui sejouh mana kemampuan mahasiswa dalam teori dibidang
prakiek.
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mengadakan pengamatan langsung terhadap obvek yang akan
diteliti serta pencatatan secara cermat dan sistematik.



b, Kepustakaan
Kepustakaan merupakan teknik pengumpulan data dengan cara
mempelajari Iiterature-literature  yang  berhubungan dengan
permasalahan yang akan ditefiti,

rumusan masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian, metode
pengumpulan data serta sistematika penulisan laporan.

BAB II: LANDASAN TEORI

Berisi tentang tinjauan pustaka dan landasan teori yang dijadikan acuan
serta kajian teori mengenai masalsh yang dibahas. Kajian teori meliputi



konsep dasar multimedia, langkah-langkah dalam pengembangan sistem
multimedia, dan berbagai struktur aplikasi. Menyinggung sedikit tentang
penelitian yang pernah dilakukan oleh peneliti yong terdahulu dan
mengungkapkan perbedaannya.

BAB I11: ANALISIS DAN PERANEANGAN SISTEM

Pada bab ini berisi tentdng analisis sisfem yang dibuat, identifikasi

seta tujusn kenapa langkak analisis
B 1V: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
e hasil p.mmm durt  sphikusi - yar
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