BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
mempunyal presenfasi yang semal ken

spannya dibidang pembelajaran
‘din_dapat menampung lebih
- Hal n = akin majunya teknolog

Matih BTk e -  mepgpat ngkan berbagai
s media loin, misaliya pengembangan i

Negeri Bogem | Yogyakarin sebagai suatu lembaga pendidikan yang
infamasi yang sedang berkembang. Bidang pendidikan dan penggalian potensi

Masalah yang sering muncul adalah pengembangan pendidikan seni kreatifitas
anak dan pemahaman terhadap pengenalan budaya Indonesia. Pengajaran yang
manual menyebabkan anak kurang semangat dalam belajar dan sussh memahami
yang diajarkan. Misalnya jika anak lupa dengan pelajaran yang disjarkan dan anak
tersebut malu untuk bertanya maka anak tersebut akan kesulitan untuk mengejar
|



el

pelajaran yang sudah diajarkan, umumnys anak-anak senang dengan metode
pembelajaran disertai hiburan, sehingga anak dapat mengembangkan potensinya
dibidang seni kreatifins dan pemahaman budaya, Karena kebudayaan daerah
adalah nilai yang sangat tingg jika bisa diterapkan dalam sebuah lingkungan

1. Isi dari media interaktif dan game ini berupa budaya-budaya di masing-

2. Tidak membahas soffware lain selain Adobe flash CS53. adobe
photoshop C5. Penulis menggunkan adobe flash karena Adobe Flash



CS3 dapat dengan mudah dan bebas dalam berkreasi membuat animasi
dengan gerakan bebas sesusi dengan alur sdegan animasi yang
dikehendakinyn. Flash ini juga dapat menghasilkan file dengan ukuran
kecil. Hal ini dikarenakan Flash, menggunakan animasi dengan basis

2. Menerapkan Teknologi komputer di SD Negeri Bogem | Yogyakarta
untuk membantu kinerja khususnys dalam proses pengajaran tentang
Budaya indonesia kepada anak khususnya SD Negeri Bogem 1
Yogvakarta.



1.5 Manfaat Penelitian
Hasil skripsi ini diharapkan dapat memberikan manfaat yaitu bagi anak
guru dan juga pihak SD Negeri Bogem | Yogyakarta
o Manfaat bagi onak
Mendapat pengalamanyang menarik dalam media belajar
kebudayaan Indonesia dengan multimedia interakti
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I, Observasi
Yaitu dalam penelitian ini, penulis mengumpulkan data dengan
cara datang langsung ke sumbernya vaitu S0 Negen Bogem |

BAB I PENDAHULUAN

Di dalam bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah. tujusn penelitian, manfaat penelitian, metode
penelitian, dan sistematika penulisan laporan penelitian,



BAB II LANDASAN TEORI

Dalam bab ini membahas mengenai teori — feori yang memunjang
perancangan dan pembuatan aplikasi.

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN




Kebumen [4]. Dalam penelitian i terdapat kelemahan yaitu penulis tidak

memasukan seluruh elemen-elemen multimedia vaitu video.
Setelah penulis menelash pada wraian di atas. maka penulis mencoba
untuk membuat aplikasi multimedia interaktif untuk  memperkenalkan  seni
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