BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Saal ini teknologi banyak digunakiin,oleh hampir selurub organisasi dan

menyenangkan dan  tidsk membosankan bagi siswa, serta memberikan
kesempatan kepada siswa mengembangkan kognitif dengan lebih baik. kreatif,
dan inovatif.



Hal inilah yang menjadi dasar dari topik penelitian membangun media
pembelajaran pengenalan serangga dalam bentuk multimedia interaktif dengan
judul “Media Interaktif Pembelajaran Pengenalan Serangga untuk M1 Al Huda

4. Pembuatan aplikasi pembelajoran ini menggunakan Adobe Flash C564
Actionseript 2.0 dan software pendukung lainnya,



1.4 Maksnd dan Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalsh membangun media pembelajaran
mengenai pengenalan seranggs untuk siswa M1 Al Huda Karangnongko dalam
bentuk multimedia interaktif.
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2. Metode Analisis
Dalam tahap ini, dilakukan snalisa terhadap data-dats yang sudah
terkumpul sebelum dilakukan perancangan aplikasi.



3. Metode Perancangan
Tahap ini ditentukan konsep dari perancangan aplikasi baik alur, flowchart
dan struktur navigasi. Setelsh konsep dari splikasi yang sudah didapat
diformulasikan kedalam aplikasi media pembelajaran dan kemudian dilakukan

p ini, aplikasi mgﬂh dibuat diuii cob

BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini menguratkan latar belukang, rumusan masalah, batasan masalah,

dan sistematika penulisan.



BAB Il LANDASAN TEORI
Bab ini menguraikan tinjauan pustaka yang berkaitan dengan penefitian

serangga.
BAB Il ANALISIS DAN PERANC
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