BAB 1
PENDAHULUAN
L1 Latar belakang Masalah
Globalisasi dirasakan membawa dampak di berbagai aspek kehidupan.
pada perkembangan teknologi
ini membuat penyampaian

Pentingnya pemahaman siswa terhadap materi pelajaran yang diberikan
oleh guru membuat media belajar menjadi faktor penting dalam proses belajar
mengajar. Tulang dan sendi manusia merupakan organ dalam tubuh manusia yang
tidak daput dilihat dari lwar, sehingga untuk menjelaskan materi pelajaran

mengena tulang dan sendi manusia dirasa perlu memerfukan media belajar vang



el

diharapkan mampu menjelaskan materi pelajaran vang dimaksud sehingga
diharapkan siswa dapat memahami materi tulang dan sendi yang diajarkan.
Berdosarkan uraian diatas maka penulis ingin mengangkat pembahasan

fentang pembuatan media pembelsjaran pengenalan tuling dan sendi pada
manusia berbasis flash pada skripsi il defigan judul “Media Pembelajaran

SD Negeri 2 Bulurejo

pembelsjaran yang digunakan, moka diberikan batasan-batasan masalah untuk

membahas romusan masalah yang ada. Batasan masalah tersebut antara in:
l. Ruang lingkup penelitian hanya dilakukan pada SD Negeri 2 Bulurejo

khususnyn pada kelas 4,



2. Hanya berisi materi pelajaran kelas 4 semester | tenlang pengenalan
tulang dan sendi pada manusia.

3. Media pembelajaran pengenalan tulang dan sendi ini merupskan media
pembelajaran interaktif berbasis flash.

4. Software yang digunakan meliputif#dobe Flash CSS, Adobe Photoshap,

dan Adobe Prémigre Pro.

1.4 Tuju

5. Schagai salah satus
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1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang didapat dan penelitian ini antara lain sebagai berikut:
1.5.1 Manfaat Bagl Penulls

2. Memperdalam pemahaman penggunaan Adobe Flash CS5.



b. Dapat dijadikan sebagai fortofolio.

1.5.2 Manfaat Bagl Guru

a. Membantu guru dalam menyampatkan maten tentang tulang dan sendi,
b. Guru mendapatkan pembaruan media pengajaran.

1.5.3 Manfaat Bagl Siswa

mewancarai Kepala Sekolth SD Negeri 2 bulurejo dan Guru Kelas 4 SD Negeri 2
Bulurejo.



1.6.3 Metode Pusinka
Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mempelajari buku dan
arsip yang sudah ada atau mencari refesrensi yang berkaitan dengan permasalahan

yang dihadapi.

ang latar belakang masalah yang diteliti, rumusan

masakah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penulisan, metode penelitian dan
sistematika penulisan,



Bah 2 : Landasan Teorl

Pada bab ini akan dikemukakan secara umum tentang pengetahuan dasar
dan teknologi yang mendukung datim pembuatan media pembelajaran ini.
Bab 3 : Analisis dan Perancangan Aplikasi

Bab ini akan menguraikan lentang pemetaan masalah dan analisis semua

ancangan | enelitian yang dilukukan baik pefancarizan sesara umum dari
ing dan implementasinya berupa penjelasan teoritik, baik seea
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