didalamnya terdapat subtema benda dalam kegiatan ekonomi. Benda dalam
kegiatan ckonomi terdiri dari berabagi unsur di dalamnya seperti iklan
elektronik, materi dalam sebuah benda, alut-alat elektronik, pola goris serta
pendalamannya dalam buku (Benda-Benda di Sekitar Kita) ini memiliki tujuan



membuat suatu  keglatan sesuai panduan sehingga sedapat mungkin
memaksimalkan potensi semua sumber belajar yang ada di lingkungan sekitar.
Setisp kegiatan dapat disesuaikan dengan kondisi siswa, guru, sekolah, dan
lingkungan serta guru dan siswa diharapkan dapat mengembanghkan dan/atan

5D N 9 Boyolali” dengan tujuan agar menjadi solusi yang dapat diggunakan
untuk guru menjelaskan materi pembelajarannya.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang telah dissmpaikan, maka pada media
pembelajaran interaktif ini diharapkan mampu menjelaskan lebih baik dari media fisik

14 Maksud dan Tujuan Penelitian
untuk :



dalam kegiatan ekonomi untuk kelas 5 pada SDN 9 Boyolali.
2. Menghasilkan aplikasi yang dapat dijadikan alternatif alat peraga fisik
untuk membuat alternatif lainaya yang dapat digunakan untuk proses

disekitar kita terutama pada sub tema benda dalam kegiatan ekonomi
dan meningkatkan daya tarik dalam aktivitas belajar



b. Bagi Guru
Menambah alternatif guru dalam proses belajar mengajar karena
aplikasi bertujuan menggantikan alat peraga yang sebelumnya sudah

ada serta diharapkan dalam mengajar

dapat pula dalam bentuk tema-tema. Dan data-data itw peneliti membuat interpretasi
untuk menangkap arti yang terdalam. Sesudahnya peneliti membuat permenungan
pribadi (self-reflection) dan menjabarkannya dengan penelitian-penelitian ilmuwan
lain yang dibuat sebelumnya. Hasil akhir dari penelitian kualitatif dituangkan dalam
bentuk laporan tertulis '/, metode ini digunakan untuk mendapat data yang benar dan



dapat digunakan untuk menunjang proses perancangan aplikasi melakukan
pengumpulan data melalui beberapa tahap sebagai berikut:
1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Teknik yang diggunakan untuk mendapatakan data pada perancangan ini melalui

1.6.2  Metode Analisis
digunakan menggunakan analisis SWOT dan analisis kebutuhan sistem.



1.6.3  Metode Perancangan
Pada tahapan ini penulis menggunakan metode penggembangan multimedia
berdasarkan teori Iwan Binanto menurut Luther-Sutopo yaitu melalui 6 tahap; Konsep,
atan, Percobaan, dan Distribusi. Dimana pada

penelitian, dan sistematika penulisan.



BAB I1 : LANDASAN TEORI
Pada bab ini membahas mengenai dasar teori vang dimulai dan kajian pustaka,

konsep dasar Multimedia Interaktif, pengertian secara umum serta software-
ataplikasi.
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