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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
yang sangat berkembiiig di era globalisast dasimerupakan pemanfastan dari

kemajuan teknalo :.1-| MUBEr Yan perting alamiberbagai bidang. Salah

sdalah

limedia mina yang tepat untuk membangun sebuah aplikasi interakfif. salah
m proses belajar yaitu dalam menyampaikan berbagai i

dikembangkan sesu

bersifat user-friendfy dan ingyvati]
kombinasi berbagai jenis media, sepenti teks, audio, video, grafis dan animasi,
Sebuah presentasi yang melibatkan semua ini berbeda jenis media. rasa media.

dapat disebut presentasi multimedia. Software yang melibatkan animasi, suara, teks



disebul software multimedia. Setiap sistem yang menggabungkan rasa vang
berbeda dari media dapat dischut sebagai sistem multimedia pula.

Multimedia interaktif adalah sistem yang menggunakan lebih dari satu

media presentasi seperti teks, suara, onimasi video secara bersama dan melibatkan

untuk viseal belum semuanya dibual, padahal siswa lebih tertarik dengan metode
visual. Sistem belsjar yang konvensions! kursng membantu sisws memahami
materi karena pelajaran seni dan rupa membutuhkan gambar agar siswa lebih
memahami  pelajaran, sehingga guru harus mencetak gambar bila  harus



menggunakan gambar agar siswa memahami pelajaran, sehingga puru harus
mengeluarkan dana.

Berdasarkan uraian diatas, maka dimaksudkan media pembelajaran interaktif
yang berisi materi-materi Seni dan Rupa untuk SD Kedungsari | Magelang dupat
membantu guru menyampaikan materi Seifisdan Rupa kepada siswa kelas 2 lebih

mudoh dan siswa lebih cepat

4. Media interaktif ini dijalankan pada sistem operasi Windows 7 dan
Windows 8, dan Windows 10,



5. Perangkat lunak atou software vang digunakan dalam pembuatan media
pembelajaran interaktif adalah Adobe Photoshop CC dan Adobe
llustrator CC untuk pengolahan gambar. Adobe audition CC untuk

mengolsh suara. Adobe flash CS6 untuk mengolah snimasi dan desain

mudsh, efektif dan interaktif.
3. Sebagai syarat kelulusan dan memperoleh gelar sarjana komputer pada
jurusan Teknik Informatika STMIK AMIKOM YOGYAKARTA.
4. Sebagai referensi tentang media pembelajaran interaktif sebagai
pembelajaran yang lebih efektif bagi siswa sekolah dasar.



1.5 Metode Penelitian

1.5.1 Metode Pengumpulan Data
Agar data vang disampaikan pada skripsi ini lebih akurat maka digunakan
beberapa metode pengumpulan datn sebagai berikut:

digunakan w fikas
menggunokan  onabisis  kebutuhan fungsional don kebutuhan non

fungsional,

3. Analisis Kelayakan
Mengidentifikasi aplikasi yang akan dibuat apakah media persbelajaran
interaktif layak untuk diterapkan pada sekolah dasar.



1.5.3 Metode Perancangan

Perancangan yang dilakukan untuk membentuk konsep yang akan diubah
menjadi spesifikasi yang real. Dalam tahapan ini dilakukan perancangan terhadap
proses dan interfoce. Rancangan yang digunakan meliputi ndalah struktur navigasi,

1.54 Metode Pengembangan
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1.5.5 Metode Testing
Biack box Testing adalah cara pengujian hanya dilakukan dengan
menjalankan atsn mengeksekusi unit atou modul, kemudian diamati apakah hasil

dari unit itu sesuai dengan proses yang diinginkan.

Berisi pembahasan tentang tahapan-tahapan pembuatan aplikasi dimulai
dan perancangan, uji coba sampai dengan implementasi aplikasi.
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Berisi kesimpulan dan saran dalam pemaskaian media pembelajaran

interaktif yang diharapkan dapat berguna bagi siswa dan guru sekolah dasar.
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