BAB I

PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang Masalah

Sekarang bagi para pendidik mungkin perlu adunya media pembelajaran yang
bisa membuat siswn lebih cepat untuk memahami suatu pelajoran yang
disampaikan atau bisa mempelajorinyva materd yang diberikon di mana saja dan
kapan saju. Salsh satunya mungkin dengan membuat multimedia pembelajaran
vang interaktif. karena kebanyakan orang/anak sekorang malas untuk membaca.



Mungkin dengan media vang mencakup sudio dan visual dalam penyampaian
pembelajaran ini akan membawa suasana baru yang bisa memberi motivasi lebih

untuk mempelajan sesuatu atau materi,

1.2, Rumusan Masalah

kelas VI {enam). bukw referensi, dan

‘2. Pembahasan software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi media
pembelajaran pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan ini antara lain :

o Macromedia director MX
b. Adobe Photoshop s
& Adobe Audifion



1.4. Tujuan Penelitian

dats ini, yakni ;

2. Bagi ilmu pengetahuan
Penelitian ini dapat membantu kegiatan belajar mengajar untuk



3. Bagi tenaga pengajar
Penelitian ini akan memberikan suatu alternatif pemberian materi dan
pemahaman bagi murid. Sesuatu vung sangat membantu bagi tenaga
pengajar dan para murid sendiri.

bidang yang berkaitan secarn tepat dan akural serta menampung



. Metode Kepustukaan
Dengan mencari dan mengumpulkan buku referensi maupun buku
literatur, serta artikel untuk perancangan aplikasi media
pembelajaran ini, termasuk pula di dalamnya artikel yang di

budaya dan keterampilan itu sendiri.



BAB Il : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Pada bab ini berisikan tentang analisis aplikasi yang akan dibuat, identifikasi
perancangan aplikasi, pembahasan struktur data, naskah. rancangan tampilan
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