BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Belajar mengajar merupakan spatu kegiatan yang bernilai edukatif. Nilai
ara gurn dengan siswaInternksi
r mengajar yang dilakukan

edukatif mewamai interaksi yang terjadi

diri siswa (intern) dan fakior yang datang dari fuar difi
proses belajar mengnjar. sedangakan fakor ekstern @
na lingkungan ketika proses belajar m

cernmah schingga membuat para sisws mudah merasa bosan. Selain itu,
pemanfaatan media pembelajaran yang belum



maksimal oleh guru juga dapat membual siswa mudah merasa bosan ketika
mengikuti proses pembelajaran. Akibatnya hasil belajar siswa menjadi rendah,
serta siswa kurang terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran karena siswa
lebih banyak mendengar dan mencatat. Oleh sebab itu untuk menunjang
keberhasilan belajar, hendaknya sckolahsiienyediakan media pembelajaran yang
cukup.Selain membafighitkan mi ghatkan hasil belajar, media
erhadap materi yang diajarkan.Ds ngembarigkan media’ pembelajaran,
rak dilakukan oleh para pengembang medin,
dengan urnian latar belakang diatas, penelii
penelition lentang  “Media  Pembelajaran

nan dan Ja |:'_-.‘.

Salakan LorKalasan"Media interaktif i dibarapkin  mampu
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1.2 Rumusan Masalah

Dengan melihat latar belakang permasalahan di atas, dapat diidentifikasikan
beberapa nomusan masalah sebagai berkut



. Bagaimana efektifitas penggunasn media pembelajaran interaktif rantai
makanan dan jaring-jaring makanan berbasis adobe flash untuk siswa
kelas 4 Sekolah Dasar Negeri Salakan Lor?

2. Bagaimana kualitas media pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA)

interaktif ini adalsh Adobe Flash CS6, Adobe Photoshop C36 dan Adobe
Audition CS6.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan pembuatan program media pembelajaran interaktif rantai makanan
dan janing-jaring makanan adalah sebagai berikut:
|. Mengembangkan media pembelajaran Imu Pengetahuan Alam (IPA)
fentang rantai makanan dan jarin@jaring makanan berbasis adobe flash

. otahuan Alam ([PA)
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a. Mendorong siswa untuk belajar lebih akiif dengan sussana yang lebih

ateri  tentang rantal



2. Bagi Guru

4. Memberikan alternatif media pembelajaran yang interaktif dan menarik,
sehingga proses pembelajaran tidak hanya berpusat pada guru dan siswa
tidak mudah merasa bosan.

Teknik Informatika pada STMIK AMIKOM Yogyakarta.

b. Menambah pengalaman peneliti dalam membuat media pembelajaran
ineraktif yang terkomputerisasi.



c. Peneliti memperoleh jawaban atas permasalahan yang ada, serta
memperoleh  pengalaman  dalam  menerapkan media  interaktif
dilengkapi dengan CD pembelajaran kepada para siswa.

1.6 Metode Penelitian

tutorial yang terdapat di internet.



3. Metode Observasi (Observation)

Penulis mengambil data dengan cars melakukan observasi secara
langsung pada obyck penelitian, mempelajari dan mencatat data yang
dibutuhkan dalam penelitian.

4. Metode Analisis
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ersampaikan sesuai yang diharapkan. Selain itw perancangn gam
rpuna sebagai dusar atau pedoman dalam ingplementasi pembustan game.
1.7  Sistematikn Penulisan .
struktur, maka dibuatlah
sistematika penulisan besdas hannya vaitu sebagai
berikut:
BAB I PENDAHULUAN
Bab I merupakan bagian pengantar dari pokok permasalahan yang akan
dibahas dalam skripsi ini. Adapun hal-hal yang dibahas antara lain berisikan latar



belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat
penelitian, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir.

BAB I1 LANDASAN TEORI

Pada bab ini skan menguraikan tenlang pengertian media, pengertian
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