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1.1 Latar Belakang Masalah

an pada PMB.Pada era
ambar bergerak (animasi) yang

dapat ditambahkan suara (audio).
Tidak bisa dipungkiri bahwa teknologi multimedia mampu memberi kesan yang

besar dalam bidang media pembelajaran karena bias mengintegrasikan teks, grafik,



animasi, audio dan video. Multimedia telah mengembang proses mengajar dan

pembelajaran ke arah yang lebih dinamik. Namun yang lebih penting ialah
pemahaman  efektif dan dapat menghasilkan idea-idez untuk pengajar dan
pembelnjaran. Pembelajaran yang umum dilakukan oleh pendidik atau guru di SD

1.2 Rumusan Masalah
Dari latar belakang permasalahan tersebut dapat dirumuskan permasalahan:
Bagaimana membuat media pembelajaran interaktif menarik, “Ayo Mengenal



Indonesia” yang dapat memenuhi kebutuhan anak sekolah dasar dan dapat diterima
pada jenjang sekolsh dasar khususmya Sekolah Dasar Muhammadiyah Miliran
Yogyakarta?.

1.4 Maksod dan Tujuan Pens

Penelitian ini memiliki tujuan umum yaitu mengembangkan media pembelajaran
interaktif menggunakan Adobe Flash Professional CS6 umuk pembelajaran mengenal
Indonesia di SD Muhammadiyah Miliran Yogyakarta.




pembelajaran inovatif kepada para siswa di SD Muhammadiyah Miliran, tujuan
khusus penelitian ini adalah untuk :

I. Mengembangkan medin pembelajiran interaktif menggunokan Adobe

a. Siswa dapat lebih mudah menerima pelajaran dengan bantuan media
pembelajaran yang menggunakan flash.
b. Membantu meningkatkan motivasi belajar siswa.



c. Meningkatkan daye tark siswa terhadap materi pelajaran yang
diajarkan.
d. Sebagai bahan ajar pada pembelajaran individual,
3. Bagl Pendidik atau Guru

informasi yang tepat, lengkap dan terstruktur.

Oleh karena itu penulis menggunakan metode-metode sebagai berikut:



L.o.1.1 Metode Ohservasl
Metode vang diperoleh dari pengalaman langsung dori Sekolah Dasar
Muhammadiyah Miliran Yogyakarta.

1.0.1.2 Metode Wawancara

struktur navigasi yang akan digunakan. dan fitur-fitur yang akan ditambahkan
kedalam aplikasi.

2. Merancang Isi



Perancangan isi meliputi penulisan materi yang ingin dimasukan kedalam
aplikasi sehingga bisa mencakup materi pelajaran dan aspek penunjangnya secara

lengkap.

1.6.4 Evaluasl

Melakukan proses evaluasi terhadap sistem vang sudsh ada apakah sistem
harus di ubah atau ads pengurangan terhadap sistem fersebut agar sesuai yang
diharapkan oleh user.



1.7 Sistematika Penulisan
Sistem penulisan vang digunakan adalah sebagai berikut:
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atau assembly) pada Adobe Flash Professional CS6.

BAB V: KESIMPULAN DAN SARAN



kepada pilik yang akan melakukan penelitian dengan tema yang sama
dimasa yang akan datang.
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