BAR I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Teknologi berkembang dengan sangal cepal. Teknologi mampu
memudahkan kegiatan manusia di berbagai bidang, Pemanfaatan teknologi

menjadi daya tertk bagi peserta didik khususnya di TPA Mushola Nurul
Anwar.
Penggunaan bahan ajar multimedia interaktif menyajikan materi yang

akan dibelajarkan dengan cara yang lebih efektif dan efisien untuk digunakan
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dan dipahami sehingga penyerapan materi akan lebih sempurna. Dari
kebutuhan tersebut. maka penulis merumuskan judul “Perancangan Media
Pembelajaran Interaktif tentang Sejarsh Nahdlatul Ulama dan Wali 9 untuk
TPA Mushola Nurul Anwar”. Bertujuan dan berkebutuhan untuk
menciptakan lingkungan belajar yang men:

2. Aplikasi ini dapat di ah

3. Aplikasi ini dibuat dengan sofware corel drav. adobe audition, adebe
Alash CS 6 dan Action Script 2.0

4. Aplikasi ini menggunakan bahasa Indonesia

5. Target pengguna adalah peserta didik TPA Mushola Nurul Anwar
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1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian

1.4.1 Maksud Penelitian
Maksud penelitian dengan judul “Perancangan Media Pembelajaran
Interaktif Flash tentang “Sejarah NU dan Wali 9" untuk TPA Mushola Nurul

1.5 Metodologl Penelitian
Untuk dapat mencapai keinginan dalsm merancang dan membust
media pembelajaran interaktif, maka perfu dilakukan dengan langkah-langkah
berikut.



1.5.1  Metode Pengumpulan Data
Agar memperoleh data yang akurat sehagai sumber informasi. maka
penulis menggunakan metode pengumpulan data sebagai berikut :
. Metode observasi
Pengambilan data dilakukan dégan mengamati proses pembelsjaran

Metode analisis diperoleh dari hasil wawancara, catatan fapangan ,
dan bahan bahan lainnya, sehingga mudah di pahami dan temuannya
dapat diinformasikan kepada orang luin.

2. Metode Perancangan



Dalam Perancangan aplikasi ini meliputi :

a  Merancang Konsep
Perancangan konsep merupakan dasar pembuatan aplikasi sehingga
aplikasi vang dibuat dapat berjalan sesuai dengan tujuan,

b Merancang Isi

nateri yang ingin di masukan ke

3. Metode testing
Metode testing dilakukan untuk menguji program apakah sudah sesuai
dan berjalan dengan baik atau belum. Metode testing yang digunakan

adalah blackbox testing dan kuesioner dengan perhitungan skala likert.
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Lo Sistematika Pennlisan
Pembahasan dan penelitian dalam tugas akhir ini dibagi menjadi lima
bagian utama, diantaranyx
BAB1: PENDAHULUAN

ar belakang, rumusan masalah,

‘penelitian serta sistematika
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BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas tentang proses dan hasil aplikasi yang telah di

rancang.



BABYV : PENUTUP
pengembangan media pembelajaran interaktif tentang sejarah NU dan Wali 9.
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