BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi sekarang ini telah banysk menunjukkan kemajuan

n hal yang sangat penting dan berguna by

pun yang dilahirkan di dunia ini serta merta dalam keadaa

bantu dalam proses belsjar mengajar vang berisi animasi yang menarik sesua
dengan materi dan juga dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna untuk memilih pilihan yang dikehendaki, Teknologi



multimedia mampu memberikan kesan yang besar dalam bidang komunikasi dan
pendidikan karena dapat mengintegrasikan teks, grafik, animasi, audio dan video.
Pemilihan media interaktif pembelajaran dalam perkembangan pendidikan

merupakan hal yang tepat, karema pembelajaran ini dapat digunakan

arana multimedia uniuk
1 akan menjadi lebih

Berdasarkan Uraian diatas, akan dilakukan penelitian vang bermaksud
untuk mengimplementasikan metode pembelajaran didalam dunia pendidikan
dengan membuat media pembelajaran berbasis multimedin sebagai sarano untuk
pembelajaran bagi para siswa khususnya di SD Negeri | Klaten. Untuk itu,



penulis bermaksud membuat suatu media pembelajaran dan melakukan penelitian

dengan judul * Perancangan Medla Pembelajaran Cirl-Cirl dan Kebutuhan

Makhluk Hidup Untuk Stswa Kelas IIH SD Negerd | Klaten

Dengan adanyn media pembelajaran ini diharapkan dapat menimbulkan

Beberapa batasan masalah yang digunakon dalem penelitian ini adalah schagai
berikut.
1. Aplikusi yang dibuat adalah pembelajaran ciri-ciri dan kebutuhan makhiuk
hidup.
2. Pembustan media pembelajaran  interaktif mata pelajaran  ilmu



pengetahuan alam dengan materi ciri-ciri dan kebutuhan makhluk hidup
menggunakan Adobe Flash CS6,

3. Bahasa pemrograman yang digunakan pada aplikasi ini merupakan
ActionSeript 2.0,

siswa SD Negeri | Klaten khususnya pada pelajaran [PA.
3. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan studi Strata | di Universitas

Amikom Yogyakarta.

4. Mendorong minat siswu-siswi SD Negeri | Klaten agar dapat mengenal,



memahami, mata pelajaran IPA dengan materi ciriciri dan kebutuhan
makhluk hidup.

5. Mengembangkan dan menerapkan teori dan praktikum yang sudah
diperoleh peneliti selama menjalankan perkuliahan di Universitas Amikom

Skripsiini dapat digunakan scbagai acuan reffensi bagi mabasiswa
lain dalam melakukan penelitian serupa.



3. Bagl Peserta Didik

2. Siswa dapat lebih mudah menerima pelajaran dengan bantuan

media pembelajaran berbasis multimedia interaktif.
b. Membantu meningkatkan motivasi belajar siswa.

mendatang secara langsung SD Negen | Klaten.

b, Metode Wawancara
Teknik pengumpulan data dengan cara mengajukcan pertanyasn secara

lisan kepads narasumber yang bersangkutan untuk memperoleh hasil yang



diinginkan sebagai bahan analisa dalam penelitian. Dalam metode ini penulis
mengajukan pertanyaan kepada guru mata pelajaran ilmu pengetshuan alam.

¢. Metode Kepustakaan

Teknik Pengumpulan data secara leoritis untuk mendukung data yang
diperoleh langsung dari tempat pelaksanaan pepelitian, buku-buku refrensi, dan

BABIV

Menguraikan proses atau gambaran perancangan dan pembuatan
media pembelajaran,

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berisi tentang pembahasan perancangan, pembuatan.pengujian
serta implementasinya.



BABV  KESIMPULAN
Berisi kesimpulan dan saran dari penelition sebagai bahan
pertimbangan untuk penelitian selanjutnya
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