BAB1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

penerapan bidang teknolbogi nformasi hampr merambah berbagai bidang dalam

hanyak di ciptakanSakh satu media pembekjaran yang sederthana adalih dengan
mengrnakan  mulimedia  iteraktiff dimona di dabm medm  pembehjaran
tersebut ferdapat i materi mengemai lmu kesehatan, simuhsi coroh dan
ihstrasi yang dikemss dengan animasi sehingga menarik minat untuk beljar.



Mengajarkan tentang kesehatan kepada amsk-anak sejgk dini mampu
menamamkan kebinssan vang bak ketka sudah tumbuh hingm dewasa. sedini
mungkin para orang ftug memberkan bivbingan dan arahan untuk menjaga
kesehatan Langkah sederbona membissskan wntuk sikal @im, merapikan kamar

tidur.Dan sebagainya ketika diekokh hanifiin kit jugs sama, terdapat kurikulm

oy mmta pelija masa  anak-gnak  dalam
Jctionh it s
pat  dijndikan

W08 Tulthn porancangn iedia peragn wierakic JEe
- ﬂﬂ. untuk amak-amk adakh agar pil

pemyusunan skripsi i yadu- analiss dan, perncangan medin peraga mieraktil
cara menjagn keschatan dan kebersian twbuh uniuk ank-ansk pada kikoku
Ishmic preschool Yomyakarta.
1.2 Rumusan Masalah

Dari umin btar belkang mosshh yang dijebskan pada sub bab



kesimpulan yang s dengan topik pembausan yai, bagimam meancang
sebuah medin edukasi untuk anak-anak usin dini tentang cara menjag kesehatan
dan kebersian whuh di Kkoku Iskmic Preschool Yogyakarta®.

1.3 Batasan Masalah

pembelsjaran sswa-sewa di Kikoku Islimke Preschool Yogyakarta,



1.3 Manfant Dan Tujuan Penelittan

1.3.1 Manfaat Penelitian

1.3.2 Bagi Penulls

Mendapatkan  pengetabuan  bagaimana  cam  menjaga  kesehatan  dan
kebersihan tubuh

tambahan pengetahuan dan referensi dabm pembutin medin pergn  mternktif
vang bertemakan cara menjoga kesehatan dan kebersthan tubuh berbasis android.



1.4 Tujuan Penelittan
Adapun tujuan dari penelitian vang kikukan ini adalah:
I. Perancangan media peraga interaktif ini bertujuan wntuk memberkan
muteri pembelrjaran bersifit game sederhana  kepada  sswa-sswi

menentukan  judul

2. Metode Pengumpulan Duta
Metode pengumpulin data yung pertanm adabh  dengan  mengnjukan
pertanyan-pertanyaan  yang  berhubungan  dengan  kegistan  penelitin.
Metode i dinmakan unfuk melengkapi dats dan mfbrmasi lewat tamn



jawab denganmansiemen Kikoku Ishmic Preschool Yogyakarta mengerii
ltar belkang sekobh kurkulm pendidkan, fasiitas yang dimilki dan
lain-kin.

Dakm pengumpulan data yang dibutuhkan selin melikukan tanya
jawab lngsung,pengumatmn_afau obsenvasi jum diperbkan. Pengamatan

plakukan stud
gn mempebjari buk-buku dan artikelartikel yang ada hubugay:
ih PW ﬂihﬂ pemvusunan w B Surber-

n semua data-data yang
proses pengoliban data.
Uniuk proses pengolshan dats menggunakan analisis kebutuhan sisiem dan
amaliss  kelyakan  sstem. Proses pengobhan data  untuk  aplikasi
mubimedia meliputi penentn ide, konsep. gafs, msksh, dan i
informasi. yung akan disajkan merupakan bagian dani produksi atau
pembuatan sebush aplkasi multimedin.



4. Testing dan Implementasi |
Tahap testng dibutchkan mtuk  mengetabul  atou  mengevaluasi
sudah dibkukan, seperti apakah aplkasi multimedia dapal dijabmkan

Bab i berisi tentang beberapa teori vang mendasan pemyusunan hporan
. Adapun yang di bahas dalim bab mi adabh teori yang berkaitan



dengan pengertion multimedin, perancangan sstem dan proses produksi
Penjelasan mmwbarmn umum multimedin - mteraktif

= BAB I : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab m menjelskan analss sistem yang terdin dan amalss kebutuhan




	skripsi 13.21.0702 Yanuar Rizki Hary Prasetya_019.pdf (p.1)
	skripsi 13.21.0702 Yanuar Rizki Hary Prasetya_020.pdf (p.2)
	skripsi 13.21.0702 Yanuar Rizki Hary Prasetya_021.pdf (p.3)
	skripsi 13.21.0702 Yanuar Rizki Hary Prasetya_022.pdf (p.4)
	skripsi 13.21.0702 Yanuar Rizki Hary Prasetya_023.pdf (p.5)
	skripsi 13.21.0702 Yanuar Rizki Hary Prasetya_024.pdf (p.6)
	skripsi 13.21.0702 Yanuar Rizki Hary Prasetya_025.pdf (p.7)
	skripsi 13.21.0702 Yanuar Rizki Hary Prasetya_026.pdf (p.8)

