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Pada era globalisasi seperti sekarang ini, teknologi informasi dan komunikasi
berkembang sangat pesat. Hal tersebut berdampak dengan dunia pendidikan.
Pembelajaran dengan alat bantu komputer mempunyai daya tarik untuk siswa —
siswi dalam melakukan proses belsjar. Dengan komputer ini dapat dirancang



sebuah program pembelajaran sehingga siswa — siswi sekarang tidak ketinggalan

Zaman,
Berdasarkan penelitian di Sekolah Dasar Muhammadiyah Condongcatur
masih terdapat proses belajar - mengajar dengan mengpunakan buku paket.

dan lain-lain di Pulan Jawa itu sendiri. Maka dari itu Penelitian mengangkat tema

vang berjudul “Perancangan dan Pembuatan Media Pembelajaran Ragam Budaya
Pulau Jawa untuk Sekolah Dasar Muhammadiysh Condongeatur”,



1.2  Rumusan Masalah

Dari latar belakang masalah di atas maka dapat dirumuskan masalah vaitu

2. Ragam Budays yang ditampilkan hanya di wilayah Pulau Jawa.

3. Output yang dikeluarkon berupa Rumah Adat, Pakaian Adat, Alat Musik
dan Lagu Daerah.

4. Media Pembelajaran ini berbasis komputer deskiop.



5. Perangkat lunak yang digunakan dalam proses pembuatan aplikasi ini
adalah Windows 8, Adobe Flash Professional CS 6, Adobe Audition CS 6,
Adobe Photoshop €56 dan Corel DEAW XB.

6.  Media Pembelajaran in dirancang berbentiik 21 yang menghasilkan sebush

aplikai yam bersift edulatif,

1.5 Manfaat Penelitlan
Manfast dari penelitian yang dapat diperoleh yaitu sehagai berikut :
1: Dapat memudahkan proses belajar - mengajar antara siswa - siswi

dan guru khususoya penyampaian materi — mater seni budayn yang



membutuhkan penjelasan lebih jelas untuk divisualisasikan melalui
gambar ~ gambar dengan teknologi komputer berbasis multimedia.

2. Dapat meningkatkan motivasi dan prestasi siswa — siswi khususnya
mata  pelajaran  seni  budaya pada  SD  Muhammadiyah

Condongeatur.

dalam penulisan laporan in

1.0.1.2 Metode Observasi
Peneliti terlibat langsung atau turun fangsung ke sekolohan yang menjadi
object penelitian untuk mendapatkan informasi tentang lingkungan sekolah baik



tentang keadaan sekolahnya maupun tentang kurikulum dan siswa — siswinya.
Pencatatan hasil dapat dilakukan dengan bantuan alat rekam elektronik

1.6.1.3 Metode Wawancara

Peneliti dalam pengambilan data selanjutnya melalui wawancara /secara

2. Design (Desain / Rancangan). Tahap dimana pembual atau pengembang
provek multimedia menjabarkan secara rinci apa yang akan dilakukan dan
bagaimana proyek multimedia tersebut akan dibuat. Pembuatan naskah
gtoupun  navigasi seria proses desain lain herus secam  lengkap



dilakukan. Pada tahap ini akan harus mengetahui bagaimana hasil akhir dari
proyek yang akan dikerjakan.

3. Obtaining Content Material (Pengumpulsn Materi). Merupakan proses
untuk pengumpulan segals sesuatu yang dibutuhkan dalam proyek.

atnupun media yang lain.

1.7 Slstematika Penullsan
Untuk membuat penyajion dalam penelitian ini menjadi terstruktur dan
mudah dimengerti, maka dibunat sistematika penulisan vaitu sebagni berikut :



BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
maksud dan tujuan penelitizn, manfaat penelitian, metode penelitisn, dan sistemtika
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