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1.1, Latar Belakang Masalah
Keberadaan teknologi pada saat ini sudah merupakan satu kebutuhan pokok
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materi pada proses belajar ing _

Media pembelajaran interal f dapat menciptakan proses belajar yang
menarik, interaktif dan menyenangkan karena media yang dikembangkan dengan
pemanfaatan teknologi komputer ini dapat menyampaikan materi pembelajaran
secara tekstual, audio dan visual. Multimedia interaktif juga dapat meningkatkan
motivasi  belajar untuk  menguasai materi  pelajaran  secara utuh,  dapat



mengembangkan kemampuan dalam berinteraksi langsung dengan lingkungan dan
dapal digunakan sebagai sumber belajar yang berbasis ICT (Information and
communication technologies) memungkinkan siswa dapat belajar mandiri sesuai
kemampuan dan minatnya.[3]
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Interaktif Sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Hewan Pada Tk Tirto Saputra™,

1.2. RKumusan Masalah



Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka perfu dirumuskan
suatu masalah yang akan diselesaikan yaitu, “Bagaimana membuat Perancangan
Aplikasi Multimedia Interaikiif Sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Hewan
Pada Tk Tirlo Saputro?”.

maksud tersebut maka tujuan penulis melakukan penelitian ini adalah :
. Mengimplementasikan media interaktif pengenalan jenis hewan
don nama hewan,



2. Sebagai salah satu syarat kelulusan program Strata-1 (S1) pada Universitas
Amikom Yogyakarta.




hasil yang diharapkan serta mendapatkan hasil karya ilmiah yang berkualitas dalam
penyusunan laporan, maka peneliti menggunakan metode :

1.6.1.3 Metode Dokumentas)

Metode dokumentasi adalah suatu cara pengumpulan data dengan
cara mempelajari dan mengumpulkan dekumen perusahaan yang



akan dikaitkan dengan penelitian. Metode dokumentasi digunakan
penulis untuk memperoleh data dengan cara membaca, mempelajar

arsip yang sudah ada yang sudah ada yang berhubungan dengan

masalah yang teliti.

1. Pra-Produk

Pra-produksi adalah tahap semua pekerjaan dan aktivitas
vang terjadi sebelum multimedia komersial diproduksi
secara nyata. Perencanaan secara baik sebelum diproduksi
dapal menghemat biaya yang dikeluarkan pemesan




multimedia komersil. Hal inilah manfaat utama tahap pra-
produksi.

2. Produksi
Tahap produksi adalah periode selama multimedia

diproduksi secars komersiglt Pada tahap ini syuting

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, metode penelitian dan
sistematika penulisan.
BAB I LANDASAN TEORI

Pada bab ini menjelaskan teori-teori yang digunakan dalam
merancang analisis, data, serta proses produksi.



BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini menjelaskan tentang analisis permasalahan, solusi
yang diterapkan dan gambaran umum proyek
BAB IV IMPLEMENTASI DAN FEMBAHASAN
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