BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

B‘E‘iﬂjﬂl" ﬂ.dilﬂil NETUpakan "l’: "

al pikiran inilah yang menyebabkan manusia secara alami serta reflek
anfu belajar tentang apa saja. Manusia melakolkan pembelajara
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Dewasa ini, fungsi multimedia dilibatkan untuk banyak bidang kegiatan, Tidak

Kemajuan teknologi informasi khu

hanya dunia hiburzn (terutama teater, ketika istilah multimedia berasal) tetapi juga
bidang iklan, presentasi, bisnis onfine, permainan computer, penerbitan elektronik,
komunikasi hingga proses belajar-mengajar. Salah satu elemen penting dan
multimedia dalam bidang pembelajaran adalah animasi.



Lembaga riset dan penerbitan computer, vaitu Computer Technology
Researeh (CTR), menyatakan bahwa orang hanya mampu mengingat 20% dari

yang dilihat dan 30% dari yang didengar. Tetapi orang dapat mengingat 50% dari
yang dilihat dan didengar den 80% dan yang dilihat, didengar, dan dilakuakan

Bermain Bersama Dito & Dola Sebagai Media Pembelajaran. CD ini ditujukan
bag anak-anak yang bertujuan untuk memudahkan dalam proses belajar.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan later belakang masalah yang telah dikemukakan diatas maka
diambil rumusan masalah sebagai berikut ©  “Bagalmana membangun Game
Pembelajaran agar anak-anak dapat bermain dan belajar, schingga dapat

BB, Garne Pebelajaran i hanya scbogal R

1.4 Tujuan Penelltian
Tujuan penelitian yang ingin dicapai adalah untuk merancang dan
membangun Game Pembelajaran ini sebagai sarana pembelajaran bagi anak-anak.



1.4.1 Internal

Tujuan internal yang hendak dicapai dari penelitian yang adalah :

a. Menerapkan ilmu teori dan praktek yang didapat selama mengikuti
pendidikan di STMIK AMIKOM,Y ogyakarta khususnya dalam
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[am teori Mﬂg



1.5 Metode Penelltian
1.5.1 Metode Pengumpulan Data
Dalam pembuatan skripsi ini penyusun menerapkan pengambilan data




) | - imbing dan STMIK AMIKOM
proposal guna memperoleh pembimbing
Mengajukan
Yogyakarta.
3. Desain program




BAB II LANDASAN TEORI

Pada bab ini menerangkan tentang konsep dasar multimedia. langkah-langkah

dalam mengembangkan sistem multimedia, macam-macam struktur aplikasi dan
sistem perangkat lunak (software) vang digunakan.




!

1.7 Laporan Keglatan

Berikut adalah laporan kegistan vang telah terlaksana :

Mei Jumi Juli

Tahap Pelaksanaan

Minggu ke Minggu ke Minggu ke
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3. Kearsipan

4. Study Literatur

B. Pelaksanaan
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1 Penyusupan Laporan

Tabel .1 Laporan Kegiatan
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