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MOTTO

“ Awali hari dengan Senyuman, Mulai langkah dengan Bismillah”
Semoga Allah limpahkan berkah.

“llmu sebelum berkata dan-berbuat” (lImam Bukhari)

“Ketika.aku takut memberi, Aku lupa Bahwa semua yang kumiliki

adalah Pemberian”.

Masalah & Solusi :

Sering sakit = Silahkan puasa

Wajah gelap = Qiyamul Lail (tahajud)

Hati sempit = perbanyak tartil Al-Qur'an

Susah bahagia = Sholatlah tepat waktu

Emosi melulu = Wudhulah dan beristigfar

Gelisah = Banyakin Doa dan berolah raga

Tertekan = seringlah baca “Laa haula walaguwwata illa billah”
Kurang berkah rezekinya = Lirik yang Halal aja

Miskin melulu = Coba bersedekah

Lelah berbuat baik? = Share pesan sederhana ini
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Segala Puji hanya untuk Allah, Yang Maha Mengetahui apa-apa yang ada

dilangit dan dibumi. “Diwajibkan atas kamu berperang, Padahal berperang itu

adalah sesuatu yang kamu benci. boleh Jadi kamu membenci sesuatu, Padahal ia

Amat baik bagimu, dan boleh Jadi (pula) kamu menyukai sesuatu, Padahal ia

Amat buruk bagimu; Allah mengetahui, sedang kamu tidak mengetahui.” @qs. a-

sagarah : 216). Karya tulis ini kupersembahkan kepada orang-orang yang saya cintai.

1.

Ibu dan bapakku tercinta yang telah bekerja keras dan berdo’a sampai
anakmu ini bisa melanjutkan pendidikan sampai sarjana.

Adikku Rismawati dan Wijayanto, yang telah memberi semangat dan
dukungan sampai saat ini.

Kepada keluarga Bapak Ulin Ni am (Mahkota Kenari) kami mengucapkan
terimakasih banyak atas bantuan baik sebagai penyedia data dan tempat
penelitian saya.

Selain itu, kepada Bapak Ibu dosen yang telah membimbing kami sejak
awal kuliah di Amikom sampai akhir dari jenjang kuliah Sarjana.

Tidak lupa buat Navi sutanto, Nyoto wibowo, Wawan cahyo purwoko,
Sigit priyandae yang telah memberikan motivasi dan membantu
menyelesaikan tugas akhir serta semua teman-teman S1-TI-11.

Serta kepada semua pihak yang tidak bisa saya tulis satu persatu.
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rahmat, hidayah, inayah dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan
laporan Skripsi ini yang berjudul “Perancangan Media Pembelajaran Dalam
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Kasus: Mahkota Kenari)”.
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INTISARI

Keberadaan burung Kenari di alam bebas telah punah karena seleksi alam
dan campur tangan manusia yang ingin memeliharanya. Namun burung kenari
dapat berlangsung hidup sampai saat ini merupakan hasil penangkaran atau
budidaya yang dijalankan oleh para penangkar kenari.

Mahkota Kenari sebagai salah satu tempat pembudidaya kenari di
Yogyakarta memiliki beberapa permasalahan dalam penangkaran burung kenari.
Faktor ini berasal dari kesalahan penangkar, lingkungan, sarana dan prasarana
yang kurang mendukung. Banyak permasalahan dan penyakit yang perlu
diwaspadai dan terkadang membuat penangkar kesulitan untuk mengatasinya.

Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan dalam beternak kenari
adalah pembuatan media pembelajaran berbasis multimedia yang didalamnya
terdapat masalah dalam tahap perawatan maupun pada tahap pengembangbiakan
kenari. Sehingga dengan adanya media pembelajaran ini dapat membantu
mengatasi masalah bagi para pemelihara maupun peternak kenari, dan. terutama
bagi para pemula.

Kata Kunci: Burung Kenari, Media Pembelajaran, Multimedia, Mahkota Kenari
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ABSTRACT

The existence of the Canaries have become extinctin the wild due to
natural selection and human intervention to keep them. But the Canaries can take
lifeso faris a result of captivity or cultivation that is run by the farmers of
canaries.

Mahkota Kenarias one of the canaries breedersin Yogyakarta has
some problems  in breeding Canaries.  This.  factoris  derived  from
the error farmers, the environment and infrastructure are less supportive. Many
of the problems and diseases that need to be controlled and
sometimes makes farmers trouble to resolve it.

One way to overcome the problems in raising walnuts is the creation
of multimedia-based learning media in it there is a problem in the stage of care as
well as on the stage of the breeding of canaries. So with these learning media can
help solve the problem for the keepers and breeders of  canaries, and
especially for beginners.

Keywords: Canaries, Learning Media, Multimedia, Mahkota Kenari
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