BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pada Sekolah Dasar Negeri 6 Wonosobo Jawa Tengah khususnya untuk
siswa kelas 4 {empat) dimana sistem pembelajaran pada mata pelajaran IPA

(0 yang membual siswa

merasa bosan dan kurang fokus terhadap materi yang disampaikan oleh pengajar.

Berdasarkan permasalahan vang telah didopat dan diuraikan, penulis
menyimpulkan untuk membuat aplikasi media pembelajaran interaktif pada mata
pelajaran IPA materi Wujud Benda dan Perubahan Wujud Benda menggunakan

Adobe Flash pada Sekolah Dasar Negen 6 Wonosobo Jawa Tengah kelas 4
|



(empat) untuk membantu pengajor dalam menyampaikan materi. Aplikasi ini
adalsh sustu alat perantars pemahaman materi yang disampaikan pengajar.
sehingga diharapkan siswa lebih fokus pada penyampaian materi oleh pengajar
dan untuk menarik perhatian siswa agar tidak merasa bosan.

4. Aplikasi ini hanya diterapkan pada sisws kelas 4 (empat) Sckolah
Dasar,



14 Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun maksud dan tujuan vang ingin dicapai dari penelitian ini adalah :
I. Merancang sebush Media Pembelgjaran Interaktif pada Mata
Pelajsran IPA untuk Siswa Kelas 4 Sekolah Dasar Negeri 6

Wonosobo Jawa Tengah.
2, Secbagai syarat kelulusan dén. mendapatkan gelar kesarjanaan

1.52 Manfaat Praktis
1. Bag peserta didik
Manfast yang dapat dirasakan langsung oleh peserta didik dapat
berupa motivasi yang tinggi dalam mengikuti proses belajar, karena
sistern yang diterapkan.



2. Manfaat bagi Guru
Dengan adanya aplikasi media pembelajaran interaktif pada mata
pelajaran IPA ini, guru lebih mudah dalam memberikan materi dan
diharapkan keinginan belajar siswa didik lebih meningkat dari yang
sebelumnya.

. Manfual bagi peneliti

DhjEkPﬁm; ] '.r ntul ll!ﬂl:lpﬂl‘(ﬂﬂh i -

b. Metode Wawancara {fnierview)
Metode pengumpulan data melalul tanya jawab langsung kepada pihak
berwenang mengenai masalsh yang erst hubungannya dengan



¢. Metode Kepustakaan (Library)
Pengumpulan data dengan membaca buku-buku dan internet yang
berhubungan dengan permasalahan sebagai referensi dan bahan
pembanding

d. Metode Skala Guitman
Pengumpulan data yang dilakitkan dengan menyerahkan beberapa

dimensi sajn dari sat

1. Kebutnhan Fungsional
Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan yang berisi proses-proses spa
saja yang nantinya dapat dilakukan oleh sistem. Kebutuhan fungsional



juga berisi informasi-informasi yang harus ada don dihasilkan oleh

sistem,

a. Sistem dapat menampilkan menu pilihan materi yang disjarkan
vaitu materi wujud benda dan perubahan wujud benda.
b. User dapat memilih dan menampilkan menu-menu yang ingin

2, Memory ram 2 GE
3. Harddisk (HDD) 500 GB
4, Layar monitor 14 inch



5. Keyboard dan mouse

6. VGA NVIDIA GTS40M

7. Speaker
8. DVD Room




b. Design
Design (perancangan) adalah tshap membuat spesifikasi mengenai
arsitektur program, gaya. tampilan dan kebutuhan material/bahan untuk

prograrnt.

c.  Material collecting

Material Collecting adalah

Tahapan dimana aplikasi disimpan dafam suatu media penyimpanan.
Pada tahap ini jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung
aplikasinya, maka dilakukan kompresi terhadap aplikasi tersebut.



165 Metode Testing

Metode testing yang digunakan dalam penelitian ini
blackbox testing. gan

1.7 Sistematika Penulisan

Bab ini penulis meanbaias-p
kekurangan dan kelebihan
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BAB IV IMPLEMENTAS] DAN PEMBAHASAN
Bab ini memaparkan dari hasil-hasil terhadap penelitian, mulai dari
anlisis, desan, hasil testing dan implementasi.

BAB V PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dani penelitian yang telah
dilakukan
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