BABI1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sekolah Dasar Negen Minomartafi }.Sleman Yogyakarta adalah sekolah

dasar yang ada didl Mlandangan, Minomartaniy, Sleman Yogyakarta. Pada
Sekolah Dusif Neger Mis i Khususnya untuk siswa
i Pengetahuan
BEBAL alat pengajaran.
VETh——

kepada beberapa siswa dan kepada pengajar. Dari hasil wawas
beripa siswa terdapal beberapa pernyataan yaitu dalam |
enicrimann materi ajar yang membual siswa sulitmenangkap mate
diafarkan dan membuat siswa kurang fokus dan hos
iggap kurang '- s'uwu. Dan hasil dari wo

elajaran [P A -:I-.-.-:' erlu mengg; nakan objek dan

\ |- .".. T
Permasalahan yang dihadapi pengajar setelah dilakukan wawancara

(interview) pengajar mengeluhkan adanya waktu yang ferbuang saat
menerangkan materi Cuaca dan Awan karena perlu mempersiapkan alat perag
-atau objek, serta penyampaion materi yang masih menggunakan buku yang
membuat siswa merasa bosan dan kurang fokus terhadap materi vang



Berdasarkan permasalahan  yang telah didapat dan  diuraikan, penulis
menyimpulkan untuk membuat aplikasi media pembelajaran interaktif pada mata
pelajaran [imu Pengetahuan Alam materi Cuaca dan Awan menggunakan Adobe
Flash pada Sekolsh Dasar Negeri Minomartani | Sleman Yogyakarta kelas 3
itiga) untuk membantu pengajar dalam menyampaikan materi. Aplikasi ini adalah
suatu alat perantara pemahaman materi §ang dissmpaikan pengajar, sehingga
eri oleh pengajar dan untuk

‘2. Aplikasi yang dirancang untuk perangkat komputer desktap dengan sistem

informasi windows.

3. Media Pembelajaran Interaktif Cuaca dan Awan,
4. Aplikasi ini bersifat statis, maksudnya informasi yang terdapat pada aplikasi
ini tidak dapat diubah maupun di update.



5. Perangkat lunak yang digunakan adalah ddobe Flash profesional CS8,

Adebe Hiustrator CS6, Adebe Audition CS6,

14 Maksud dan Tujuan Penelltian
Maksud dan tujuan dari penelitian ini sebagai berikut:

I. Membuat dan merancang media pembelajoran interaktif materi cuaca dan

8D N Minomartani 1 Sleman

murid SD Minomartani 1 Sleman Yogyakarta tentang materi cuaca dan

awnn.

3. Bagi Praktisi Multimedia



Sebagai sarana pembelajaran bersama tentang cara merancang dan
membuat media pembelajaran yang baik dan benar.

1.6 Metode Penelitian

Metode vang dipunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif.

Lol Metode Pengumpulan Data

162  Metode Analisis
Nietode sl iog dfproalan ol penetibian o adalsh seiode

-analisis kebutuhan.

1.3 Metode Perancangan

Metode perancangan aplikasi ini menggunakan struktur navigasi.



1.6.4  Metode Pengembangan
Metodologi yang digunakan untuk pengembangan aplikasi multimedia
cusca dan awan adalah MDLC (Multimedia Development Life Cyele)
1.0.5  Metode Testing
Metode testing yang digunakan dalam penelition ini adalsh dengan
metode unit testing dan blackbox testing,

senulisannya odalah sebagai berikut :
I PENDAHULUAN

lab ini membahas berupa latar belakong masalah, rmusa

asalah, maksud dan tjuan penclitian, mar

BAB [1II ANALISIS DAN
kekurangan dan kelebihan.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN



Bab ini memaparkan dari hasil-hasil terhadap penelitian, mulsi dari analisis,
BAB V PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari penelitian vang telah
dilakukan.

DAFTAR PUSTAKA
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