BAB1
PENDAHULUAN

par guru masih menggunakan tear da belsjarmya dan belum adanya
me&npemhdnjmnymgmtﬂlkhfﬂmﬂﬂpemgayaugmmduhngthlmhgmhn
belajar siswa.

Dalam hal ini kehadiran perongkat lunak yang mudah digunakan dan dipahami
oleh para guru untuk mengajarkan kepada para siswa dalam mengembangkan
pengetahuan tentang berbagai macam seni dan budaya salah satunya yaitu seni tari



nusantara. Pada skripsi kali ini penulis akan membuat sebuah aplikasi media
pembelajaran interaktif yang berisikan infromasi tentang berbagai mecan seni yang
ada dinusantara. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan para siswa dapat belajar
dengan media pembelajaran yang ningkas dan menyenangkan.
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1.4 Tujuan Penelitian
Membuat Aplikasi Multimedia Pembelajaran Seni dan Budaya Menggunakan
Metode Computer Assited Intruction (CATD) (studi kasus kelas 4 SDN | Sakra
NTB),



1.5 Metode Fenelitian
pembelajaran seni budaya menggunakan metode computer assited instruction
(CAT) (studi kasus kelas 4 SDN | Sakra NTB) :

151 Pengumpulan Data

plikasi ini menggunakan metode SWOT.

1.5.4 Metode Pengemb

Menurut jogivanto Metode pengembangan sistem adalah metode- metode,
prosedur- prosedur, konsep- konsep pekerjaan yvang akan digunakan untuk
mengembangkan ssatu sistem informasi.



1.5.5 Metode Testing

Metode testing yang digunakan dalam penlitian ini adalah menggmunakan metode
User experience. User experience adalah bentuk mteraksi antara manusia dan
komputer (human-computer interaction (HCI)) yang meliputi website, applikasi
smanphﬂnedanaphkmidcslchm r experience disini berkaitan dengan apa
vang dirasa oleh pengguna yang  berhubungan  dengan  kemudahanan,
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[ ANDASAN TEORI
thmbermmhngmjelm mengenai Inndasar

mang.ana]mlskehumhnn ﬁmgmnna.i dan non ﬁmg,slunal aplikosi dan bm:u
tentang perancangan yang diusulkan.
BABIV. IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini berisi tentang penjelasan dari implementasi aplikasi
serta contoh pengoperasian aplikasi yang telah dirancang.
BAB V. PENUTUP



penelition dan jugs untuk pengembangan perancangan aplikasi selanjutnya
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