BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

SD Negeri Atu-Atu adalah se

adalah alat musik tradisic .

belajar mengajar. Dalam menyampaikan proses mengajar dibutuhkan sebuah
media. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Edgar Dale (1946) mengungkapkan
afektifitas membaca sebush materi hanya berada dikisaran 10%. Berbeda halnya

jika sebunh media pembelajaran dibuat dengan desain yang baik, dengan




melibatkan grafis, audio, video dan interaktifitas akan menaikkan efektifitas
penyerapan materi hingga 80 — 90%. [1]

Melihat permasalahan yang telah disebutkan diatas, maka penulis
terdorong membuat aplikasi yang dirancang khusus dalam pembelajarannya, untuk

mempermudah pengenalan bagi siswa.serta menarik minat belajar siswa melalui
dari urmian di atos penulis

Pembelafaran Interaktif

28D Negeri Atu-

pembuatan aplikasi ini
adalah sebagai berikut:
1. Pembuatan aplikasi ini ditujukan kepada siswa SD Negeri Atu-Atu.
2. Meteri yang disajikan adalah pengenalan alal musik tradisional Banjar.
3, Aplikasi ini untuk sekolah dan masyarakat luas.



4. Aplikasi ini dapat dijalankan di smariphone | tabler vang menggunakan sistem

operas android.
5. Perangkat yang digunakan untuk membuat aplikasi ini adalah Adobe Animate,

Adobe Audition, dan Adobe [Mustrator,

budaya Banjar pada masyarakat.

1.o Metode Penelltian
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif.



Lo.l  Metode Pengumpulan Data

Untuk dapat memperoleh data yang benar. relevan dan terarah sesuai
dengan permasalahan yang dihadapi. maka perlu sdanya sustu metode yang tepat
untuk mencapai tujuan dalam penelitian. Untuk itu dalam penelitian i digunakan
tahap-tahap penelitian sehagai berikut:

oleh siswa SD Negen

1.6.2  Metode Anallsis
Metode Analisis yang digunakan dalam penelitian ini sdalah metode
analisis kebutuhan.



Lot  Metode Perancangan
1. Perancangan Konsep

Perancangan konsep meliputi perancangan desain animasi, alur aplikasi, struktur
navigasi yang akan digunakan, dan fitur-fitur yang akan ditambahkan ke dalam

1.0.4  Metade Pengembangan

Metodelogi yang digunakan untuk pengembangan aplikasi media
interaktif pembelajaran alat musik tradisonal Banjar adalah MDLC (Multimedia
Development Life Cyele).



1.6.5  Metode Testing

Metode testing dilakukan untuk memeriksa fungsi dan komponen program
aplikasi telsh berjalan dengan benar dan sesuai dengan yang di harapkan Pada




BAB IV Implementasi dan Pembahasan

Pada bab ini membahas tentang tahapan implementasi yang meliputi
tahapan produksi aplikas dan hasil uji coba aplikasi.
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