dikarenakan materi yang diajarkan tidak menggunakan metode yang sesuai yang
seharusnya di ajarkan kepada anak-anak. Untuk mengajarkan sejarsh kepada
anak-anak sangat perlu diperhatikan menggunakan metode yang tepat vang sesuai
dengan umur anak. Anak-anak yang tergabung dalam kelompok belajar adalah



masa dimana anak-anak masih ingin waktu bermain yang panjang oleh karena itu
guru karus pandai mengambil waktu bermam anak untuk memasukkan metode
mengajar sejarsh cerita rakyat tanpa anak merssa mereka sedang menerima
pelajaran cara mengajar bermain sambil belajar ini sangat tepat dilakukan untuk

fhatian anak. Hal ini dupat membantu untuk memper

can oleh guru dibanding dengan metode

: g terkesan monoton dan sangat tidaktepat cara ma
perti it di ajakan kepada anak-anak.
Oleh karena itu dengan mengambil permasafahan yang oda pads penelitian
pembelajaran di sekolah khususnyn di K@il Nurul Hmi dvunai yang diharapkan
dapat meningkatkan antusiasme dan menarik perhatian ansk dalam belajar. Serta
dengan pemilihan nedia pembelajaran yang tepat juga mampu menyampaikan
pesan dengan baik sesuai dengan tujuan pembelajaran.

ini dibus



12 Rumusan Masalah

Sesuai dengan latar belakang masalahdi atas, maka dapat dirumuskan
permasalahan penelitian sebagai berikut :
L. Bagaimana membuat aplikasi ambelajaran tentang cerita ;
Kabupate; S LI . .

wmink KBIT Nurw! fimi

¢. Corel Draw X3

1.4 Tujuan Penclitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut.
|. Tujuan wang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah membuat
Aplikasi Media Pembelajaran Cerita Rakyat Kabupaten HSU di KBIT



Nurul Imi Amuntai sebagai alteratif media pembelajaran yang dapat
menarik perhatian siswa.

2. Sebagai salah satu syarat untuk mendapatkan gelor sarjana Sistem
Informasi di STMIK AMIKOM Yogyakarta.

L5 Manfaat Penelitian

b. Bag Guru



1) Memudahkan guru dalam melskukan kegiatan mengajar pada
anak.

2) Memberi motivasi pada guru untuk selalu kreatif dalam
kegiatan  inovasi  pembelajaran  dan  pengembangan
profesionalisme g

dua jenis. Kuisioner tersebut adalah (1)

kuisioner untuk shli materi. (2) kuisioner untuk responden (guru).
Kuisioner jenis pertama dimmakan untuk memperoleh data tentang

kesesuaian materi pembelajaran vang diisi oleh seorang guru



pengampu kelas. Kuisioner kedua digunakan untuk memperolah data
kualitas media pembelajaran yang di isi responden (guru).
3. Wawancara

Wawancar ini digunakan untuk memperoleh data berupa saran-




L7

Sistematika Penullsan
Untuk mengetahui dan memperjelas gans beras penyusunan skripsi ini.
maka penulis menyajikan sistematika skrpsi sebagai berikut :

BAB | PENDAHULUAN

dibuat.

BAB I'V IMF
Bab ini membahns hasil penelitian yang meliputi implementasi aplikasi,
pengujiandan hasil snalisa perkembangan system pembelajaran sebalum
dan sesudah menggunakan aplikasi.



BAB Y FENUTUP
Bab ini berisi kesimpulan dan hasil pembahasan dan saran untuk

pengembangan selanjutnya.

i.8 Jadwal Fenelitian
Agar proses kegiatan dapat terencana-dengan baik dan penyusunan
dapat fepat wakiu, maka perlu adanye judwal kegiaton. Dalam pembuatan
media pembelajaran ini ada beberapa tahapan kegiatan yang tersusun dan
saling mendukung Adspun rencana kega kegiatan ditnaikan dalam table
berikut.

Tabhel 1.1 Rencana Keglatan

September 2014 Dktober 2014 Movember 2014
Kegitan

Tfofm[i| 1 [V omjm[v

Persjapan

Pengumpulan Data

Pembuatan Sistem

Pengujtan Sitem

=1

Penulisan Maskah
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