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1.1 Latar Belakang Masalah
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D era teknologi informasi yang semakin canggih seperti snat ini, masyarak:

o e
menarik jika dibandingkan dengan kescnian o isional Tndonesia. Kondisi sepert
ini membuat semakin tersisihnya kesenian tradisional Indonesia yang sebelumnya
akrab dengan kehidupan misyarakat, mulai menghiling seiring dengan berjalannyn
waktu. Pemerintah juga harus bertindak tegas dalam menyikapi perkembangan di
era modern ini dengan cara memperketnt aturan mengenai penyaluran informasi
dari luar sehingga dokirin budaya dari luar tidak menyebar dengan bebas



dikalangan masyarakat terutama anak-anak. Hal ini dimaksudkan agar anak-anak
memiliki kesempatan untuk mengenali dan mempelajari budaya daerahnys sendiri.

Media pembelajaran yang digunakan pada mata pelajaran Seni Budaya dan
Keterampilan di SDN Sawangan | Kabupaten Magelang masih merupakan media
pembelajaran klasik. yaitu menggunakan Biaku dan Lembar Kerja Siswa (LKS),
Dengan demikian, perly adanya, stat . untuk menunjang kegiatan
belajar di dalafn kelas fatioleh teknologi saat ini

untuk menyampaikan infomasi. Informasi

i lebih menarik miel

Magelang. Untuk itu, penelitian ini mengambil judul Peramcangan Aplikasi
multimedia “Mengenal Kesenlan Tradislonal Jawa Tengah™ sebagal Media

Fembelajaran untuk Skswa-Siswl SDN Sawangan | Kabupaten Magelang.



Dengan adanya media pembelajaran ini diharapkan dapat menjodi alternatif
bahan sjar tambahan yang digunakan guru dan mendorong minat generasi muda
terutama siswa-siswi di SDN Sawangan | Kabupaten Magelang, sebagai sarana
memperkenalkan kesenian tradisional Jawa Tengah agar dapat berkembang dan
berusaha untuk tetap melestarikannya,

belajar mandiri siswa di'SDN Sawangan
4. Format akhir dari pembuatan aplikasi ini adalah .exe dan dikemas dalam bentuk

CD (Compact Dise).
5. Aplikasi media pembelajaran ini hanya digunakan pada deskiop (Personal
Komputer dan Laptop).



fr. Perangkat lunak vang digunakan adalah :
a. Adobe Flach C53.

b CorelDrow X4,

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

1.5.1.1 Metode Pengamatan {Observasl)
Tekmik penelitian dan pengumpulan data dengan carn mengamati secara
langsung terhadap obyek yang diteliti untuk mengetahui gambaran yang jelas



tentang permasalahan yang akan diteliti. Dalam metode ini penulis mendatangi
secara langsung SDN Sawangan | Kabupaten Magelang.

1.5.1.2 Metode Wawancara {Interview)

Teknik pengumpulan data dengan cora mengajukan pertanyasn secara

1.5.4 Implementasl Slstem
Membuat aplikas: dengan menggunakan software Adobe Flash C83 sesuai

dengan perancangan.



1.5.5 Metode Pengujian Sistem (Testing)

Uji coba sistem dilakukan untuk memeriksa fungsi-fungsi dan kerusakan
pada komponen program aplikasi yang berjalan. Tujuan utama uji coba sistem ini
adalah untuk memastikan bahwa komponen-komponen dari sistem telah berfungsi
sesuai dengan yang diharapkan.

digunakan sebagai landasan penelitian dan pembuatan aplikasi
multimedia “Mengenal Kesenian Tradisional Jawa Tengah™,
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- menguraikan tahap-tahap analisis dan perancangan
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