1.1 Latar Belakang
Keberadaan teknologi pada sasl imd-sudah merupakan satu kebutuhan
pokok manusia medem dalam dnenghadapi berbagai tantangan perkembangan

kesulitan  dalam

dilihat pada  samt
fan ovovivipar, banyak
terjadi kesalahan, serta hasil nilsi ulangan siswa tidak dapat mencapai nilai
KKM yang ditentukan.

Hal ini dopat disehabkan karenn kurangnya rasa ketertarikan dan
kurangnya perhatian siswa untuk mengikuti pembelajaran yang sedang
berlangsung. Selain itu materi yang disampaikan tidak dapat diserap dengan baik



karena media yang digunakan oleh guru kurang menarik. Ketika hal ini terjadi
pada tahap pembelajaran dasar siswa aksn mengalami kesulitan mengikuti
materi-materi pembelajaran selanjutnya,

Pada obyek siswa SD Kelas 4. dalam hal ini kenyatasn yang ada di

belajar siswa masili’ rendah yang dapat menyehabkan prestasi beljar siswa

i antaranyn  media
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arkan pada pertimbangan bahwa aplikasi pembel
suara sehingga pembelajaran Hlmu Pengetahuan Alam akan lebih optimal dan
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka permasalahan yang dapat
dimumuskan  adalah  “Bagaimana Membunt Media  Interaktif Pengenalan

Penggolongan Jenis Hewan untuk Kelas 4 8D Negeri 2 Tanggeran?".

|. Sebagai salah satu syarat kelulusan program Strata-1 (S1) pada Universitas
Amikom Yogvakarta.

2. Mengimplementasikan media interaktif pengenalan penggolongan jenis nama
hewan sebagai media pembelajaran.



1.5 Manfaat Penelltlan
Dari penelitian yang dilakukan, diharapkan dapat menpunyai manfaat sebagai

berkualitas dalam penyusunan laporan, maka peneliti menggunakan metode :

Lol Metode Pengumpuian Data
Untuk memperoleh data yang digunakan dalam penelitian, penulis
menggunakan berbagai metode, antara lain :



1.0.1.1 Metode Observasl

Pada tahap ini peneliti melakukan studi lapangan terhadap siswa SD, Metode
ini merupakan teknik pengumpulan data. dimana peneliti melakukan pengamatan
secara lnngsung ke objek penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang
dilakukan.

1.0.1.2 Metode VWawaned

I penelitian. Dalam tahap ini, penulis langsung m
h SD Negeri 2 Tanggeran untuk mendapatkan data yang

pustnkomn
Selain melakukan observasi dan wawancara, penulis jugn melakukan studi

pustaka univk mengumpulkan datayang dibutuhlmn untuk menyusun skripsi ini.

Studi pustaka dilakukan dengan cara mengumpalkan berbagai sumber data atau
informast yang bernsal ‘dari buk-buku, jumal, skripsi, naskah publikasi, dan
1.6.1.4 Metode Pengembangan

Dalam tahap ini peneliti menggunakan metode metode pengembangan
multimedia versi Luther dalam Sutopo (2003) yang berpendapat bahwa

metodologi pengembangan terdiri dori enam tahapan, yaitu concept, design,
material collecting, assembly, lesting, dan distribution.



1.7 Sistematika Penulisan

Dalam penulisan ini terdini dari 5 bab yang diuraikan dan disusun agar
penyajian skripsi ini dapst mempermudah pemahaman terhadap isi. Susunan
sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut :

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang hasil implementasi dani perancangan aplikasi
secara keseluruhan dan pengujian aplikasi vang telah dibuat untuk mengetahui
apakah aplikasi tersebut dapat menyelesaikan permasalahan sesuai dengan yang
diharapkan.



BAB V : PENUTUP

Bab ini merupakan bagian akhir yaitu menjelaskan tentang kesimpulan
yang didapat dari penelitian ini, dan saran untuk pengembangan aplikasi
mlu_tjnmyadinmnyangnkmdnlmgk
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