BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 LATAR BELAKANG MASALAH
Perkémbangan teknologi komputer vane semakin pesat telah merambah ke

berbagai kalangan Masyarakat. Hal tersebut disebabkan oleh kebutuhan akan

kemudahan, ketepatan ¢ ikan pekerjaan. Disamping
eiring dengan harga

telah dipaka:

pendidikan

membuat Anak-anak
semakin malas mengulang pelajaran di rum ah lagi dalam kondisi
menghadap: ujian akhir nasional ya Anak khususnya kelas 6

sekolah dasar.



Belaiar dengan media bukuv mcrupaklan hal vang telah dipakai selama ini.
sedangkan membiasakan anak untuk membaca cdalah sangat sulit jika mereka terlalu
asyik dengan permainan game mereka. Hal tersebut juga merupakan masalah vang
narus aisikapi. Menyikapi masalah tersebut dibutuhkan suatu solusi untuk

menciptakan keadaan ager Anak ietap ma lajar dengan tidak membuat mereka

ujian akhir dengan latihan

AR BERBASIS GAME™ yang dil

1.2. RUMUSAN MAS/
Berdasarkan latar belakang masalah dan judul yang penulis buat. dapat ditarik
kesimpulan bahwa permasa.ahan yang dihadapi yaitu bagaimana cara membuat

media bank soal dengan memanfaatkan teknologi romputer agar dapat menarik minat
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Anak u;'ltuk mengevaluasi belajar dan berlatih untuk menjawab soal — soal vang ada
dengan cepat.
1.3. BATASAN MAS.ALAH

Dalam penelitian ini terdapat banyak permasalahan yang dapat diangkat.

dikarenakan materi yang sangat banyak namun penulis memberikan batasan terhadap

masalah tersebut agar eluas. Maka Penulis membatasi

selama kuliah di Sekolah
Tinggi Manajeme ormatika de omp “STMIK  AMIKOM
Yogyakarta” yang sangat berorientasi pada bisnis untuk comersi/ dan dapat
me.~praktekkan ilmu yang telah didapat selama di bangku kuliah ke dalam

dunia Kerja.



b Tujuan Penelitian
Adapun tujuan diadakan kegiatan penelitian ini diantaranye:
a) Sebagai syarat memperoleh gelar Sarjana komputer pada Sekolah
Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer “STMIK AMIKOM

Yogyakarta™.

u Anak dalam evaluasi belajar

pihak tertentu yang

berlandaskan pad jek vang diteliti untuk

mendapatkan data yang len;



b. Metode Observas:
Merupakan suatu cara pengnmpulan data dengan mengadakan
pengamatan secara langsung terhadap objek yang diteliti untuk memperoich

informasi tambahan yang dapat dijadikan bahan penulisan.

¢. Metode Studi Pustaka

cara membaca, mencari

Bab Il. Dasar teori

Dalam bab ini diuraikan mengenai dasar — dasar teori yang mendukung
dalam perancangan aplikasi multimedia yang dibuat. Antara lain konsep dasar

multimedia. mengembangkan aplikasi multimedia. macam — macam struktur



aplikasi multimedia, perangkat lunak (software) vang digunakan. landasan
pengembangan ilmu pengetahuan alam dan sekilas defirisi pendidikan di

Indonesia.

Bab I11. Analisis dan perancangan

Dalam bab ini dibahas tentang isian masalah sistem multimedia

ang telah dibuat

merancang



