BABI

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

@ akan nilai-nilai adat dan budaya

‘anak-anak tingknat sekolah dosar berusaha melestarikan adat dan budaya daerah
setempat yaitu adat dan budaya Yogyakarta, Misalnya, pengenalan upacara adat,
kesenian, tari-tarian daerah, senjata tradisional, dan paksian adat. Pengenalan
yang biasanya dilakukan secara manual misalnya lewat buku-buku sering



membuat siswa-siswi 8D N Perumnas Condong Catur merasa bosan dan kurang
tertarik. Pengenalan ini bukan hal yang mudsh untuk dilakukan, dalam rangka
meningkatkan minat anak usia dini agar lebih mengenal adat dan budaya daerah
setempat. perlu adanva suatu media dengan tampilan yang menarik dan sederhana
vang dapat digunakan untuk mencapai tuj

L3, Batasan Masalah
Mengingat begitu banyak permasalshan mengenai pembelajaran tentang
ragam adat dan budaya Yopyakarta, maka penulis membatasi pada ruang lingkup:



Pengenalan ragam adat Yogyakarta meliputi: Sekilas DIY, Upacara Adat,
Kesenian, Tari Klasik Yogyakarts, Pakaian. dan Senjata Tradisional Yogyakarta,

dalam bentuk CD Pembelajaran Interaktif,

1.4, Tujuan Penelltian

melalui multimedia interaktif,

3. Dapat menerapkan Imu Komputer Grafis, Multimedia, Multimedia
Lanjut yang telah diperoleh selama kuliah di STMIK AMIKOM
Yogvakaria



4. Mampu mengembangkan llmu pengetahuan yang telah diperoleh selama
menjadi  Mahasiswa  di  STMIK AMIKOM  Yogyakarta dan
menerapkannyva dalam membantu dunia pendidikan di Indonesiz.

1.6, Metode Penelltian

1.7. Sistematika Penullsin

BAB1 Pendahuluan
Dalam bab ini menguraikan tentang latar belakang masalah, rumusan
dan sistematika penulisan laporan penelitian.



BAB 11 Landasan Teori
Dalam bab ini menguraikan teon-teori yang mendasari pembahasan
secara detail, penulisan mengenai multimedia, serta gambaran umum
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