BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dengan masuknya era komputerisasi, semua kebutuban dar senvus aspek

fiperoleh  dari  pembelajaran

menggunakan multimedia adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih
efektif. jumlsh waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar siswa dapat
ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat dilakukan di mana dan kapan saja,
serta sikap belajar siswa dapat ditingkatkan. Dengan membawa alat yang asing



bagi mereka membuat para siswa SD khusunya kelas 4 akan terbangkit msa
keingintahuannya. Karena di masa ini peserta didik. msa keingintahunya tinggi
secara praktek dan hal — hal yang asing di sekitar mereka.

Peran media interaktif di dalam ruang kelas sangat penting bag efektifnva

Peran buku pegongangan guru dan buku siswa juga masih berperan
penting bagi proses belajar mengajar dikelas, karens media interaktil hanya
sebagai alat peraga uniuk pendukung. Di samping itu dengan mengounakan buku,



para gury bisa membuat peserta didik aktif dengan cara memberikan soal dan
membuat mereka imisiatif untuk maju kedepan dan menjawab pertanyaan tersebut.

Kekurangan dari penggunaan media interaktif juga tidak dapat di pungkiri,
walaupun tidak berdsmpak langsung kepeserta didik. Namun dampak jangka
panjang adalah tingkat invidualismenya‘@kafimeningkat dan mengurangi proses

sebagaii berikut : Bagaimana memncang Media Interaktif Kunkulum 2013 untuk

Kelas 4 5D di SD Negeri 01 Nanga Semangut Kapuas Hulu Kalimantan Barat?

1.3 Batasan Masalah



Agar skripsi ini lebih memfokuskan secara mendalam ke arah vang
diharapkan, maka penulis memberi batasan-batasan masalah dalam perancangan
media interaktif untuk kelas 4 di S Negeri (/] nanga semangut. Dimana untuk
yang disajikon vang termust dalam media interaktif ini terbatas pada :

n-- pan mdalal

I. Untuk sebagai syarat kelulusan dalam program S1 (Strata-1) jurusan
teknik informatika “STMIK AMIKOM " Yogyakarta.

2. Memperkenalkan era komputer kepada anak usia dini agar bisa tidak
tertinggal ilmu pengetahuannya akan komputer.



1.6 Metode Penelitian

Sebagai usaha dalam memperoleh data yang benar, relefan dan terarah
sesuai dengan permasalahan yang dihadapi, maka perlu adanya suatu metode yang

Metode vang digunakan untuk mendapathkan konsep-konsep teoritis
menggunakan buku-buku sebagai bahan referensi dalam mendapatkan
informasi-infoormasi yang dibutubkan.

3. Metode Wawancara (Interview)



Metode pengumpulan data dengan cara melakukan Tanya jawab
secara langsung terhadap pihak-pihak yang terkait sesuai dengan bidang

dan ilmunya masing-masing, khususnya dalam bidang pendidikan,

1.7 Sistematika Penulisan Laporan
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BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini membahas masalah mengenai tinjuan umum, perancangan layout
mulai darl pencarian ide dan konsep. desain karakier serta analisis kebutuhan
perancangan pembuatan media interaktif untuk kelas 4 SD.
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