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BAB I

PENDAHULUAN

1. 1 Latar Belakang Masalah
Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi membuat segala sesuatu mulai beralih ke peralatan yang menggunakan sistem komputerisasi. Bahkan kini sistem komputerisasi sudah diterapkan dalam dunia pendidikan. Suatu paket aplikasi berbasis multimedia memungkinkan kita untuk lebih mudah mempelajari dan memahami suatu materi secara efektif yang akan mendukung sistem pembelajaran. Sebab, informasi menjadi lebih menarik jika disampaikan dalam bentuk  gambar animasi dan suara.
Seperti halnya pada manusia, hewan juga memiliki alat pernafasan, ada beberapa jenis alat pernafasan pada hewan yang tentunya berbeda satu dan lainnya.  Ada jenis hewan Reptilia, Amfibi Mamalia, Dan hewan bersel satu. Kucing, sapi, burung, dan kerbau bernafas dengan paru-paru sedangkan sebagian besar jenis ikan bernafas dengan insang. Lain halnya dengan serangga yang bernafas dengan trakea. Serta cacing dan katak bernafas dengan kulit.

Disini akan dibahas hanya empat alat pernafasan  pada hewan  yaitu alat pernafasan hewan pada burung, ikan, serangga, dan cacing. Karena daya ingat anak sd belum bisa menyerap lebih banyak pelajaran khususnya pada alat pernafasan hewan.
Pembelajaran berbasis multimedia dirasa sangat cocok untuk dikonsumsi anak-anak , terutama bagi para siswa yang duduk di sekolah dasar (SD) maupun pra sekolah pada khususnya dan masyarakat pada umumnya. Dengan aplikasi seperti ini diharapkan minat belajar para siswa akan meningkat.
Salah satu pembelajaran yang dapat direalisasikan dengan multimedia adalah “MEMBANGUN MEDIA PEMBELAJARAN ALAT PERNAFASAN HEWAN BERBASIS MULTIMEDIA”. Pada aplikasi ini akan disajikan pembelajaran alat-alat pernafasan hewan.
1. 2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, permasalahan yang akan dibahas dalam tugas akhir ini adalah membuat suatu aplikasi ”MEDIA PEMBELAJARAN ALAT PERNAFASAN HEWAN BERBASIS MULTIMEDIA”. 

Dapat membantu siswa SD maupun anak-anak pra sekolah dalam mengenal dan mempelajari alat-alat pernafasan hewan sejak usia dini.
1. 3 Ruang Lingkup
Dalam membangun suatu aplikasi berbasis multimedia, maka diperlukan ruang lingkup yang jelas untuk menghindari meluasnya permasalahan yang timbul. Ruang lingkup aplikasi ini yakni:
· Pembelajaran alat pernafasan hewan.
· Pembelajaran alat pernafasan ditujukan untuk anak-anak sd maupum pra sekolah pada khususnya dan masyarakat luas pada umumnya.
· Gambar yang ditampilkan berekstensi *.jpg,*gif dan *.png
· Suara yang dalam ditampilkan berekstensi *.mp3
· Terdapat soal-soal latihan dalam bentuk pilihan ganda.
1. 4 Tujuan
Tujuan penelitian ini adalah dapat membantu siswa sd maupun pra sekolah pada khususnya dan masyarakat luas pada umumnya dalam mengenal dan mempelajari alat-alat pernafasan hewan.
PAGE  
1

