BAB1

PENDAHULUAN

11 Latar Belakang Masalah

Penerapan teknologl informmsi dalam dunin pendidikan di era

gambar, animasi dan suara. Oleh karena itu metode ini dianggap sangat
dengan komputer. Ada beberapa metode yang bisa diterapkan dalam

model Computer Assisted Instruction i, seperti Dwill amdPractice,



el

Tutarial, Simudation, Problem Sofving dan Instructional / Educational
(rirmes.
Dari uraian diastas dapal diidentifikasikan bahwa perlu adanya

sebuah media pembelajaran interaktif yang mempunyai tampilan vang

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka
permasalahan yang dapat dirumuskan adalah bagnimana membuat sebuah
aplikasi multimedia interaktif dengan menambahkan efek-efek vang
terdapat dalam Adobe Flash CS6 unuk menghasilkan aplikasi



pembelajaran yang menarik dan diperuntukan untuk siswa kelas 1V SDN
Perumnas Condongeatur.




1.4 Maksnd dan Tujuan Penelitian
Maksud dan tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti adalah:

l. Untuk merancang sebuah media pembelsjaran untuk siswa kelas 1V

SDN  Perumnas Condongcatur menggunakon metode  Compurer

Metode ini dilakukan dengan cara mengamati langsung proses belajar
don mengajar yang terdapat pada SDN Perumnas Condongeatur.



2. Metode Wawancara
Metode ini dilokukan dengan cara mewswoencarai langsung pihak
terkait yaitu kepala sekolah dan guru kelas IV sehinggn didapatkan
informasi tentang mata pelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang
berlaku.

Metode yvang digunokan pada penclitian adalsh metode Multimedia
Developmene life Cyole (MDLC). Metode ini mempunyai beberapa
tafapan, yaitu:

I. Concept

2 Design



3. Muterial Colfeccting
4. Axsembiy
5. Tesiing

A Dhisiribution

. ._ Anstruction (CAT) Dalam Pembu;

Bab ini merupakan bagian pegantar dari pokok permasalahan yang
dibahas dalam skripsi ini. Adapun hal-hal yang berisikan latar belakang
masalah, rumusan masalah, batasan masalah, maksud dan twuan
penelitian, metodologi penelitinn serta sistematika penulisan.



BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang landasan teori yang digunakan diantaranya
berisi tinjauan pustaka, dasar-dasar teori dan juga perangkat lunak yang
okan digunakon dalam proses perancongan multimedia interakiif pada

§ IV IMPLEMENTASI DAN PE



BAB YV PENUTUP

Bab ini merupakan bagian akhir dari laporan penelitian. Pada bab
penutup ini berisi tentang kesimpulan dari skripsi yang telah dibuat, serta
berisi tentang saran-saran untuk perbaikan yang berhubungan dengan
project dari skripsi yang telah di
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