BAB 1

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi di Indonesia mempengaruhi berbagai aspek

kehidupan, termasuk salah . Di dunia pendidikan

roses mengajar

termasuk dunia

m terbaru yaitu

kurikulum 2013 menggantikan
bangsa yang akan berkompeten dalam era komputerisasi. Dengan memanfaatkan
teknologi komputer dapat dihadirkan suatu media pembelajaran tentang aksara

jawa berbentuk multimedia interaktif.
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Peran media interaktif di dalam ruang kelas sangat penting bagi efektifnya

proses belajar mengajar. Dikarenakan akan memunculkan suasana lebih

menyenangkan, sehingga membuat peserta didik dengan senang hati untuk belajar

ingkatkan hasil belajar.

raian di atas, maka penulis tertarik untuk me
“Perancangan Aplikasi Pembelajaran Aksara
asis Flash (Studi Kasus : SD Negeri

enggunakan multimedia sebagai salah sai

hasil belajar

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka
permasalahan yang dapat dirumuskan adalah Bagaimana merancang dan membuat
media pembelajaran aksara jawa kurikulum 2013 berbais flash pada SD N Kecik 3

Sragen Jawa Tengah ?



1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah, terfokus, dan menghindari dari
pembahasan menjadi terlalu luas, maka penulis perlu membatasinya. Adapun

batasan masalah dalam skripsi ini adalah sebagai berikut.

ik 3 Sragen Jawa Tengah.

2013 hanya pada sem

ini berisi tentang aksara jawa saja.

1. Untuk mengetahui cara mengembangkan multimedia pembelajaran
pada mata pelajaran aksara jawa kurikulum 2013 pada SD N Kecik 3
Sragen Jawa Tengah.

2. Sebagai sarana penunjang untuk meningkatkan minat belajar siswa

dalam mempelajari aksara jawa.



3. Mengajarkan guru lebih kreatif dalam memberikan metode belajar

kepada siswa.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian yang akan didapatkan antara lain :

1. Bagi Sekolah

ia dini agar tidak

1.6 Metode Penelitian

Sebagai usaha dalam relefan dan terarah
sesuai dengan permasalahan yang dihadapi, maka perlu adanya suatu metode yang
tepat untuk mencapai tujuan penelitian. Untuk itu, penulis mengembangkan

berbagai metode dalam penelitian skripsi ini.



1.6.1 Pengumpulan Data

Pada penyusunan skripsi ini penulis mengumpulkan data-data

menggunakan beberapa metode, diantaranya:.

1. Metode Wawancara

elakukan tanya jawab

jawa untuk

maupun file
sebagai . i tkan informasi-

informasi yang di

1.6.2 Analisis Sistem

Pada tahap analisis, dilakukan analisa menggunakan analisis SWOT yang

meliputi aspek kekuatan, kelemahan, peluang, dan hambatan sehingga nantinya
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dapat diuraikan semua masalah yang dialami beserta solusi yang dapat dijadikan
sebagai kebutuhan fungsional pada aplikasi yang dibuat.
1.6.3 Perancangan

Tahap perancangan dari sistem yang dibuat adalah perancangan

rancangan

1.6.6 Implementasi

Pada tahap ini, aplikassi dikemas dalam sebuah media penyimpanan yang
berupa CD/DVD-ROM untuk dikirim ke pengguna akhir/diserahkan ke pihak

sekolah.



1.7 Sistematika Penulisan

Untuk mengetahui dan memperjelas garis besar penyusunan skripsi ini,

maka penulis akan menyajikan siyematika skripsi sebagai berikut:

BAB1: PENDAHULUAN

Bab im , rumusan masalah,

itian, metode

ini membahas masalah-masalah yang m

engertian multimedia, pengertian media pe

ANALISIS DAN PERANCANGAN SIS

> P gan

karakter serta
analisis kebu asi pembelajaran
untuk kelas V
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN SISTEM
Bab ini  menguraikan tentang proses pembuatan media

pembelajaran dari rancangan yang telah dibuat.



BABV: PENUTUP

Bab ini merupakan bagian akhir dari penulisan skripsi yang berisi

kesimpulan dan saran.




