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MOTTO

"Kemenangan yang seindah-indahnya dan sesukar-sukarnya yang boleh
direbut oleh manusia ialah menundukan diri sendiri.” (Ibu Kartini )
"Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua."
(Aristoteles)

"Hanya kebodohan meremehkan pendidikan."

"Ketergesaan dalam setiap usaha membawa kegagalan."

"Dia yang tahu, tidak bicara. Dia yang bicara, tidak Tahu.

"Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah."

"Kesopanan-adalah pengaman yang baik bagi keburukan lainnya."”

"Siapa yang kalah dengan senyum, dialah pemenagnya."

"Kebijakan dan kebajikan adalah perisai terbaik.” (Aspinal)

. "Bunga yang tidak akan layu sepanjang jaman adalah kebajikan."
. "Harga kebaikan manusia adalah diukur menurut apa yang telah

dilaksanakan/diperbuatnya” (Ali Bin Abi Thalib)

. "Apabila Anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka Anda telah

berbuat baik terhadap diri sendiri."

"Orang-orang hebat di bidang apapun bukan baru bekerja karena mereka
terinspirasi, namun mereka menjadi terinspirasi karena mereka lebih suka
bekerja. Mereka tidak menyia-nyiakan waktu untuk menunggu inspirasi."



PERSEMBAHAN

. Malaikatku di dunia, yang selalu menyertakanku dalam doanya,
menumpahkan kasih sayang tak terhingga, terimaksih Ibundaku tercinta.

. Sosok wibawa, tegas, sabar, mandiri, dan bijaksana yang senantiasa di
ajarkannya, tanpamu aku tak mampu memaknai hidup, terimakasih
Ayahandaku tercinta.

. Adik-adiku tersayang yang selalu memberikan motivasi bagi diriku untuk
terus menjadi yang lebih baik.

. Someone special, with you | can pass everything in this world. Thanks for
always being beside me.

. Sahabat-sahabatku “people in crime”, bersama mereka, aku belajar banyak
hal dalam hidup.

. Seluruh jajaran dosen di UNIVERSITAS AMIKOM Yogyakarta yang
telah memberikan berbagai ilmu pengetahuan yang sangat berarti bagiku

. Serta semua pihak yang telah membantu selama penyelesaian skripsi ini



KATA PENGANTAR

Assalamualaikum Wr, Wb

Segala puji bagi ALLAH SWT yang telah memberikan penulis nikmat
hidup, nikmat sehat, nikmat iman dan nikmat islam, sholawat serta salam bagi
Nabi Muhammad SAW beserta sahabat-sahabatnya yang telah mengajarkan
kehidupan yang penuh rahmat dan barokah, sehingga penulis dapa menyelesaikan
Skipsi ini_dengan judul : “PERANCANGAN DAN PEMBUATAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF "AYO KENALI' DAN CINTAI
INDONESIA™ PADA SD NEGERI BOGEM 1 YOGYAKARTA”, sebagai
persyaratan menyelesaikan program studi Strata 1 di UNIVERSITAS
“AMIKOM” Yogyakarta.

Skripsi ini di susun untuk memenuhi sebagian persyaratan guna
memperoleh gelar Sarjana Komputer pada Program Studi Informasi
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA. Berhasilnya usaha penyusunan
skripsi ini tidak terlepas dari bantuan berbagai pihak. Untuk itu sebagai rasa
hormat,penulis mengucapkan terima kasih kepada :

1. Prof. DR. M. Suyanto, MM. Selaku ketua Universitas “AMIKOM”

Yogyakarta.

2. lbu Krisnawati, S.Si, M.T. Selaku ketua jurusan Sistem Informasi

Universitas”’AMIKOM” Yogyakarta

3. Bapak Ali Mustopa, M.Kom, M.Kom selaku dosen pembimbing yang
telah sabar dalam memberikan petunjuk, arahan serta bimbingan dalam

penyusunan skripsi ini.



4. Seluruh Dosen Universitas AMIKOM Yogyakarta yang telah memberikan
ilmunya kepada penulis.

5. Kedua orangtua, adik-adikku dan para sahabat yang memberikan bantuan
doa dan semangat.

6. Semua pihak yang tidak dap butkan satu per satu yang telah

membantu materi, pikiran dan tenaga

si ini masih

Yogyakarta,06 2018
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INTISARI

Model pembelajaran pada dalam proses kegiatan belajar mengajar menjadi
hal yang penting dalam menunjukkan sukses atau tidaknya pendidikan dan
penyampaian informasi. Pada umumnya model pembelajaran yang dilakukan
adalah secara langsung khususnya dengan metode ceramah, metode ini kadang
menimbulkan gejala siswa kurang bersemangat dalam menerima pelajaran dan
menimbulkan kejenuhan para siswa. Rendahnya perhatian siswa kepada guru dan
gangguan lainnya dalam kelas, sehingga masalah tersebut menyebabkan tes hasil
belajar harian dan ujian siswa memperoleh hasil yang rendah seperti halnya yang
terjadi di SD Negeri Bogem 1 Yogyakarta.

Berdasarkan kenyataan tersebut di atas, maka perlu dilakukan suatu
perbaikan dalam kegiatan pembelajaran agar prestasi dan nilai siswa meningkat.
Masalah-masalah dalam proses pembelajaran seperti kejenuhan dan kurangnya
semangat siswa, gangguan dalam kelas, serta rendahnya perhatian siswa perlu
segera diatasi dan diberikan solusi. Adapun  salah satu solusi pemecahan
masalahnya adalah dengan penggunaan media pembelajaran, solusi ini adalah
salah satu contoh pemanfaatan teknologi dalam menunjang proses pendidikan.

Dengan adanya media pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan
semangat dan perhatian siswa untuk belajar, sehingga berbagai masalah. dan
gangguan dalam kelas diharapkan dapat diminimalisir.

Kata Kunci : Proses Kegiatan Nelajar, Perbaikan, Harapan
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ABSTRACT

Learning model in the process of teaching and learning activities becomes
important in showing the success or failure of education and information delivery.
In general, the model of learning is done directly with the lecture method, this
method sometimes cause symptoms of students less eager to receive lessons and
get boredom of students. The low attention of students to teachers and other
disorders in the class, so the problem is atest of daily learning outcomes and low
student test results such as those in SD-Negeri Bogem 1 Yogyakarta.

Based on the above, it is necessary to make an improvement in learning
activities so that student achievement and grades. increase. Problems in
programming- languages, and low student attention should be addressed and
given. One solution to its use Is the use of learning media, this solution is one
example of technology utilization in supporting the education process.

With the learning media is expected to improve the spirit and attention of
students to learn, so that various problems and disruptions in the class is expected
to be minimized.

Keywords: Learning Activity Process, Improvement, Hope
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