BAB I

PENDAHULUAN

Dalam proses mengajar beberupa sekolah masih banyak dibantu menggunakan
poster dan buku pembelajaran. Sehingga dalam proses belajar mengajar terdapat
hambatan seperti siswa-siswi kurang mampu menangkap pelajaran dengan baik
menggunakan metode konvensional,



SD Muhammadiyah Condongeatur Yogyakarta adalah salah satu sekolah yang
proses mengajarmya masih menggunakan metode konvensional. Dalam  praktik
pembelajaran miedia vang digunakan dalam kegiatan belajar di sekolah khususnya pada
tidok sehoi masih berupa media

materi tentang lingkungan sehat dan lingkung:

meningkatkan minat belajar siswa-siswi, Oleh karena itu penelitian ini berfokus untuk
perancangan dan pembuatan media pembelajaran tentang lingkungan sehat di SD
Muhammadiyah Condongeatur,



1.2, Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belskang di atas dopat dirumuskan permasalshan yang akan
diselesaikan dalam penelitian ini adalah: Bagaimana merancang dan membuat media
pembelnjaran tentang lingkungan sehat mntuk siswa - siswi Sekolah Dasar
Muhammadiyah Coda pcatu

1.3.  Batas

sekolah bersih dan schat pada si i

‘ pmient Life Cyle).
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2. Untuk memberikan kemudahan proses belajar — mengajar antera siswa —

siswi dan guru dalam penvampaian materi vang divisualisasikan melatui
teknologi komputer.



3. Untuk menghasilkan sebush media pembelajaran yang interaktif agar siswa
- siswi dapat ikut terlibat dalam aplikasi yang memanfaatkan teknologi
komputer menggunakan deskiop.
1.5. Manfaat Penelitian

khususnyas media pembelajaran yang berbasis audio visual.
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Hasil penelitian ini nantinya dapat digunaksn sebagai referensi bagi mahasiswa
lain untuk penulisun vang relevan. serta dapat menambah koleksi Pustaka dan bahan
bacaan bagi mahasiswa.

1.6, Metode Penel

metode analisis SWOE I . ghts (Kekuatan), Weakness
{Kelemahan), Gpportunities (Peluang), dan  Threars (Ancaman).
1.6.3 Metode Perancangan
Pada tahap pengembangan sistem peneliti menggunskan Multimedia
Develogpment Life Cvele (MDLC) yang terdiri dari 6 tahap yaitu ;



l. Concept (Konsep). Merumuskan dasar-dasar dari proyek multimedia yang
akan dibuat dan dikembangkan. Terutama pada tujuan dan jenis proyek

yang akan dibuat

5. Testing (Uji Coba). Setelah hasil proyek multimedia jadi, perlu dilakukakan
uji coba. Uji coba dilakukan dengan menerapkan hasil dari proyek
multimedia tersebut pada pembelajaran secara minor. Hal ini dimasudkan



agar apa yang telah dibuat sebelumnya memang tepat sebelum dapat
diterapkan dalam pembelajaran secara masal.

1.7. Sistematika Penulisan

aplikasi multimedia interaktil
BAB IV IMFLEMENTASI DAN FEMBAHASAN

Eheby i sttt bousting baliapan) pombesstan, mblacentt mpllionsd
yang telah dilakukan, testing program serta hasil testing dan pembahasannya
serta pengujian angket.



BAB V PENUTUP
Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan dan saran yang diperoleh dari
DAFTAR PUSTAKA
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