BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pengembangan metode pembelajafin. bagi siswa terus dilakukan. Selain
bertujuan agar siswa. dapat debih cepat men ngkap dan mengingal mata
s & Rivai (2013),

i siswa dengan lingkungan mnpjn&m '
1]
sarkan hasil wawancars dengan gurudan observasi kelus di SD Negeri
Ngupasan Yogyakarta Penyampaian materi pelafaran ilma pengetahuan alam

Yogyakarts sekolah-sekolah pada
umumnya, yaitu gursmenyampakan matefi di depun kelas dengan sarana
papan tulis dengan kapur ataupun spidol untuk memberikan contoh atau
pambaran kepads murid didiknya. Dengan penvampaian materi pelajaran
seperti disebutkan di ates, kualitas ilmu vang tersampaikan kepada mund
cenderung monoton dan kurang maksimal. Murid cenderung sulit memahams

ataupun menerima pelajaran.



el

Dengan demikian, muncullah metode pembelajaran berbasis komputer,
Dengan adanya bantuan komputer. para pengajar dapat lebih dimudahkan
dalam penyampaian bahan ajar. Selain itu, dengan adanya bantuan komputer
milah pelajor bisa lebih menumbuhkan minat ingin tahunya karena metode

penyampaian bahan ajar disertakan derigan tampilan multimedia.

1 dengan Adobe Director 1.5

3. Studi kasus di fokuskan pada siswa-siswi Sekolah Dasar.
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah Membuat aplikasi berupa ed
interaktif fingsi dan bagian mata manusia berbasis multimedia.



1.5 Metodologl Penellitian
Metode pelaksanaan penelitian yang digunakan selama membuat skripsi ini
meliputi:
1. Metode Penelitian
Metode penclitian yang. dipskai
research)

dalah penelitian tindakan ({actiom

3. Metode Analis dan Perancang
Pada tshap ini, melakukan analis SWOT dan perancangan sistem
multimedia untuk merancang media pembelajaran yang akan di buat.

4. Implementasi sistem

Membuat aplikasi dengan menggunokan software Adobe Director 11.5
sesual dengan perancangan.



5. Pengujian Sistem
Pengujian sistem didasarkan pada cara kerja aplikasi. pengujian juga
bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan dari aplikasi media
pembelajaran yang dibuat.

1.6 Sistematika Penullsan

o bab, adapun susunsn penulisan

Bah ini membahas tentang pengumpulan kebutuhan, analisis dan
perancangan perangkat lunak. perancangan antarmuka serta penjelasan

tentang perancangan perangkat lunak yang dibangun.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN



Dalam bab ini akan diuraikan secara lengkap tentang tahap — tahap
perancangan dan pembustan program. Tantang cara kerja sistem dan
pembahasan, serta melakukan pengujian splikasi yang dibuat.

BAB V PENUTUP
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