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1.1 Latar Belakang Masalah
Pada zaman yang semakin modem senantiasa mempengaruhi pola pikir

AN I lerus IHIF.E‘.IL

v untuk

| unsur

“ an kualitas belajar siswa di SD negeri Grantung tidok
aan tersebut terjadi karena adanya beberapa fik
ktor dari fuar
e

digunakan siswa seka
yﬂngl:ﬁlderl.mghaﬂ}mi.

Media yang digunakan dalam membimbing menghafal lirik, intonasi lagu
dolanan hanya berupa metode membaca buku lirik lagu dan mendengarkan
fasilitas kurang maksimal dan penjelasan yang dilakukan cenderung berpusat



pada buku teks itu, sedangkan siswa terpaku dengan buku yang hanya
menampilkan lirik lagu, not angka saja dan tape recorder yang membunyikan
infonasi lagu saju. keadaun tersebut menimbulkan kurang efektifiya siswa
dalam menerima penjelasan, memahami dan menghafal intonasi, melody dari
tembang lagu jawa terschut,
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1.2 Rumusan masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah di uraikan di atas, maka

dapat dirumuskan permasalahan yang akan dijadikan dasar dalam penyusunan
analisis ini vaitu “bagoimana menganaliva dan merancang media interaktif
berbasis flash untuk pembelajaran pengenalan lagu dolanan jawa anak sekolal

dasar”,



1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini diberikan batasan masalah agar lebih fokus dalam pembuatan

ini.
3. Menerapkan sekaligus mempraktekkan teori yang di dapat selama
menempuh pendidikan di UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA.



4. Mengetahui sejauh mana multimedia dapat berperan di dunia teknologi
5. Sebagai salah satu syaral menyelesaikan pendidikan jenjang STRATA 1
pada program studi teknik informatika UNIVERSITAS AMIKOM

2. Manfaat bagi Guru
Dapat dijadikan sebagai alat bantu pembelsjaran maupun pedoman
mempermudah dalam membimbing siswa dalam bernyanyi lagu
dolanan jawa melalui media interaktif.

153 Manfaat bagi Sekolah



Menambah koleksi media interaktif yang dapat digunakan kapanpun
sebagai media interaktif pengenalan logu lagy dolanan jaws untuk kelas
V Sekolah Dasar Negeri Grantung,

1.54  Manfaat bagi Mahasiswa

2. Metode Kepustakaaan
pustaka atau data lainnya yang dibutuhkan dalam penelitian.

3. Metode wawancar



dengan semua pihak vang berkaitan dalam penelitian ini.

L2 Analisls
Menguraiken semua masalah vang berhubungan dengan obvek penelition
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Menerangkan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, fujuan penelitian, manfaat penelition, metode
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