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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Saat ini kebanyakan pembelajaran di sekolah masih menggunakan
metode pengajaran menggunakan media buku panduan, begitu puladengan
pembelajaran yang dilakukan di SD Negeri 1 Kupuk Ponorogo. Siswa
diajarkan pelajaran materi dasar dalam mengenalkan perhitungan, hewan,
tumbuh-tumbuhan sesuai dengan materi ajar pada setiap mata pelajaran.

Observasi yang peneliti lakukan disekolah, dan berdasarkan hasil
diskusi dengan guru kelas serta kepala sekolah, dapat diperoleh jika siswa
mengalami kesulitan dalam memahami setiap materi yang di ajarkan.
Terdapat 33 siswa dari jumlah keseluruhan 96 siswa tidak dapat mencapai
nilai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal)yang ditentukan.

Hal ini dapat disebabkan oleh kurangnya  rasa ketertarikan
dankurangnya perhatian siswa untuk mengikuti pembelajaran yang sedang
berlangsung. Selain itu materi yang disampaikan tidak dapat diserap dengan
baik karena media yang digunakan oleh guru kurang menarik. Ketika hal ini
terjadi pada tahap pembelajaran dasar siswa akan mengalami kesulitan
mengikuti materi-materi pembelajaran selanjutnya.

Media Pembelajaran interaktif ini dimaksudkan agar membuat siswa
tidak jenuh dalam belajar dan lebih mudah mengingat materi yang

disampaikan oleh guru karena disajikan dalam tampilan yang



menyenangkan. Dalam pembelajaran di sertai dengan menghafal dan
menghitung menarikyang akan meningkatkan daya tarik siswa dalam
mempelajari pelajaran.

Berdasarkan uraian di atas maka penting dibuat sebuah media
pembelajaran berupa“ Pembuatan Pembelajaran Interaktif Berbasis Desktop
di SDN 1 Kupuk Ponorogo” yang akan di isi dengan animasi menarik yang

akan membuat siswa siswi lebih giat dalam belajar.

RumusanMasalah
Rumusanmasalahdalamkasusiniadalahsebagaiberikut:
Bagaimana membuat pembelajaran interaktif berbasis desktop agar

menjadikan pembelajaran interaktif lebih tertarik dalam belajar

BatasanMasalah
Adapun batasan-batasan masalah dalam melakukan penelitian ini,
antara lain :
1. Bagan Pembuatan Sistem Pembelajaran Interaktif Menggunakan Flash
Player Berbasis Dekstop dan Smartphone.
2. Materi yang ditampilkan hanya kelas 6dan hanya 3 mata pelajaran yang
akan di-UN-kan saja, yaitu Mata Pelajaran Bahasa Indonesia,

Matematika dan llmu Pengetahuan Alam.



D. Maksud dan Tujuan

1. Maksud
MaksudpenulisanTugasAkhirmembuataplikasi inisebagai media
pembelajaran di SDN 1 KupukKecamatan
BungkalKabupatenPonorogoadalahuntukmemudahkan proses

belajarmengajarsehinggaparasiswakelasV Idapatdenganmudahmemahami

tentangmateri-materi yang disampaikanoleh guru

terutamatigamatapelajaran yang di-UN-kanyaituBahasa

Indonesia,Matematika, danlimuPengetahuanAlam.

2. Tujuan

Tujuandaripenelitianiniadalah:

1.

Meningkatkan daya tarik belajar siswa sehingga siswa dapat mencapai
Keriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditentukan oleh

sekolah.

. Memperkenalkan metode belajar baru yang menggunakan IT sehingga

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan tidak

menjenuhkan.

E. ManfaatPenelitian

Daripenelitianyangdilakukan,diharapkandapatmempunyaimanfaatsebagaibe

rikut:

1. ManfaatTeoritis



SecaraTeoritis,penelitianinidiharapkandapatmempunyaimanfaatter
utamadalambidangpendidikan,sertadapatmembuktikankebenarante
oritentangmanfaatmedia  pembelajaranyang  dikemukakanoleh
(AzharArsyad, 2002:26), yang
menyatakanbahawamanfaatpraktisdaripenggunaanmedia
pembelajarandalamproses
belajarsalahsatunyaadalahmediapembelajarandapatmemperjelaspen
yajianpesandaninformasisehinggadapatmemperlancardanmeningkat
kanhasilbelajar.
. ManfaatPraktis
a. BagiSiswa
Siswadapatmelakukan
prosesbelajardenganmetodebaruyaitumenggunakan
pembelajaran dangameinteraktifsebagaimedia pembelajaran.
b. BagiGuru
Penelitianinidiharapkanguru
dapatmenambahpengetahuantentang media
pembelajarandangame
interaktifataumultimedia,inidapatdijadikanreferensisebagaimedi
apembelajaransaat prosespembelajarandi sekolah.
c. BagiPeneliti
Bagipenelitimendapatkankesempatanlangsunguntukmenerapkan

game edukasisebagaimedia



pembelajaransiswa,dankelakjikamenjadipendidikdapatdijadikanr

eferensi.

F. Sistematika Penulisan
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PENDAHULUAN, Bab
inimemberikangambaransingkatmengenailatarbelakangmasalah
, batasanmasalah, identifikasimasalah,
maksuddantujuanpenelitian,
kegunaanpenelitiandansemuanyamembutuhkantinjauanpustaka
yang akanmenunjangpenulisanTugasAkhir.

KAJIAN PUSTAKA, di
dalambabinidiuraiantentangpengertianFlash ~ Player, Media
Pembelajaran, Game Edukasi, dan SmartPhone
PERANCANGAN SISTEM,
dalambabanalaisisdanpembahasanmasalahdijelaskantentangpe
mecahanmasalahdanhasilnya yang berupaperancangansistem
yang didukungdengan program aplikasikomputer.

ANALISIS DAN IMPLEMENTASI SISTEM, dalam Bab
Perancangan Program
AplikasimenjelaskantentangbagaimanacaramembuatPembelajar
an dan Game Interaktif Berbasis Desktop dan Smartphone

Menggunakan Flash Player (langkah-langkah).



BAB V KESIMPULAN DAN SARAN,
babinimenguraikankesimpulandaripemecahanmasalah,  serta
saran kepadapihakpenggunadalammempergunakan program

aplikasi yang dibuat.



