BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelltian

Di Sekolsh Dasar (SD) Negeri Perumnas Condongcatur sudsh
menggunakan kurikulum 2013 (Kurtilas), berdasarksn survei penulis sekolsh
tersebut, SDN Perumnas Condongeatur proses belajar mengajar masih
menggunakan materi berupa buku-buku yang diterbitkan secara fisik, dan papan



el

tulis sebagai sarana guru untuk menyampaikan berbagai materi pelajaran untuk
dipahami dan menyatat. Berdasarkan permasalshan ini, permasalahan yang muncul
adalah ketika guru kesulitan untuk menggambarkan struktur planct-planet dan
bentuk-bentuk planet yang sesuai dengan buku-buku yang digunakan. Selain
kesulitan dalam menggambarkan planet, miisalah lain yang mempengaruhi proses

struktur bumi dan struktur matshar  inl, diharapkan siswa-siswi - dopat
meningkatkan minat belajarnya, lebih aktif, dan mudah memahami materi tersebut

dengan adanya unsur-unsur multimedia didalam sistem. Selain itu, sistem ini dapat
digunakan oleh SDN Perumnas Condongeatur dan sekolah dasar lainnya. Tidak



hanya itu, sistem ini bisa digunakan atou dijadikan penelitian sebagai bahan
referensi dan tinjauan pustaks untuk meningkatkan penilitian yang mereka bust
untuk kedepannya.

Dalam uraian diatas, penulis mencoba merangkum dalam sebuah judul

i Eembelaiaran Interaktil” Tentang

Yogvakarta terut:

2. Perangkat lunak unmtuk proses pembuatan media pembelajaran ini

menggunakan Adobe Animate, Adobe Audition. dan Corel Draw X7.



3. Hasil impelementasi media pembelajaran akan dipresentasikan didepan
stswd dan siswi SDN Perumnas Condongeatur dengan menjelaskan
bagaimana cara kerja aplikasi tersebut.

4. Ruang lingkup usia media pembelajaran interaktif 10 tahun (Kelas 5 SD),




LS Manfaat Penulls

Dari penelitian ini, penulis berharap dapat memberikan berbagai manfazat
sebagai berikut:
|. Manfaat Bagi Peniliti:

Penilitian




Lo Metode Penclltlan

Terciptanya suatu bahasan baru yang diharapkan dopat menarik minat dan

perkembangan  studi  dalam  mempelajari  multimedia  ini, sumber-sumber
penduking keakuratan informasi yang terkandung didalamnya, serta data-data yang

‘3. Metode Wawancara
Metode ini dilakukan dengan menanyakan secara langsung tentang
permasalahan ini oleh peneliti kepada pihak objek yang digunakan dalam
penelitian ini.



1.6.2 Metode Pernncangan

Metode i merupakan tahapan yang dilakukan oleh penulis untuk membust
sehuah rancangan program berdasarkan imput dan eugper vang di inginkan.
Perancangan padn media pembelajaran imteraktif mengutamakan pada penulisan




BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, maksud dan tujuan penilitian, metode penetilitian, dan
sistematika penyusunan skripsi.

BAB I1 LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan kesimp :

untuk kedepan.
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