BAB I
PENDAHULUAN

i ferjadi dengan pesat, baik teknologi
informasi - maupune” tekoologi komumikasi. Akan  sangat bermuna  jika
win perkembangan

akun lebih maju ketika memanfastkan 1e
gapenm:uﬁlun ‘medin interakiif dalam p

9 kini sejarah semakin
ko otk kg,
Koliingge iswi malas untuk mempelajari sejarah. Ditambah dengan sejarah

yang selalu disajikan dalam bentuk buku yang tebal dimana minim sekali ilustrasi
gambar, jikapun ads gambar seringkali yang ditampilkan dengan format hitam
putih. Sedangkan mempelajari sejarah adalah hal vang sangat penting karena



sejarah dapat dijadikan sebagai rujukan atas apa yang sudah pemah terjadi
sebelumnya.

Dalam Kurikulum 2013 tepatnya pada mata pelajaran Pendidikan A gama

kelas 3, terdapat materi tentang Kisah 4 Sahabat Rasuluflah, Pemberian maten

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana membuat
multimedia interaktif Komik Digital Kisah 10 Sahabat Rasulullah yang akurat,



menarik dan mudsh dipahami oleh siswa kelas 3 pada SD Negeri Perumnas

Condongeatur?

1.3 Batasan Masalah

Dalam pembuatan Aplikasi
berbasis il nedia dengan i

si ini berisi tentang Kisah 10 Sab
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s i dmmniﬂhnwmmussn karena fa
leulklipdnmm didikan 2
Datam Aplikasi ini terdapat pre test dan post fest yan
untub Mngﬂﬂlllllsebﬂnplplham siswa

dan akurat.

1.4 Maksud Dan Tujuan
Maksud dalam perancangan Aplikasi Komik Digital Kisah 10 Sahabat

Rasulullah ini adalah menyajikan kisah — kisah tauladan para sahabat dengan



akurat serta menarik, sehingga menyemangkan dalam mempelajari sejarah
Tslam yang saat ini mulai terfupakan dan terabaikan.

Adapun tujuan perancangan aplikasi komik digital kisah 10 Sahabat
Rasulultah ini adatah :

Bagi Penulis :

if kisah 10 Sahabat

teri Kisah 10 Sahabat

b. Membantu guru t 10 Sahabat Rasulullah

¢. Dlapat digunakan sebagai alternatif informasi Kisah 10 Sahabat Rasulullah.

Bagi masyarakat umum :



a. Sebagai alternatif sumber informasi Kisah 10 Sahabat Rasulullah yag

akurat dan menarnk.

Kisah 10 Sahabat Rasulullah.

. Metode Observas
Penulis langsung mengadakan observasi secara langsung dengan
uji coba program di SD Negeri Perumnas Condongeatur

1.52 Metode Analisis



Metode analisis merupakan cara penulis melakukan snalisis
dan penyajian data berdasarkan observasi pada lokasi obyek penelitian
vaitu SD Negeri Perumnas Condongcatur.

153 Metode Perancangan




Bab | : Pendahuluan

Bab ini menguraikan tentang latar belakang, rumusan masalah,
batasan masalah, maksud dan tujuan, metodologi penelitian, tempat dan
waktu penelitian dan sistematika penulisan.

aplikasi seperti proses desain, pembuatan komponen pendukung seperti
tombol dan ilusrasi gambar. pengolahan audio. dan penggabungan seluruh
elemen pada adobe flash hingga tahap finishing.



Bab V: Pﬁluﬁl[?

Bagian ini merupakan bagian akhir dari penulis laporan Tugas

Aplikasi Komik Digital Kisah 10 Sahabat Rasulullah ini.
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