BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan memegang per:

computer dan sistem komunikasi yang memiliki peran untuk membangun,
menyimpan, menghantarkan dan menerima informasi dalam bentuk teks, grafik,
audia, video dan sebagainya. Multimedia dalam konteks komputer juga digunakan
untuk menyajikan dan menggabungkan teks, suara.



gambar, animasi dan video dengan alat bantu {toe/) dan konseksi (fink) sehingga
pengguna dapat melakukan navigasi. berinteraksi, berkarya dan berkomunikasi.

Menurut Slameto (2010: 1) “dalam proses pendidikan di sekolah, kegiatan

ar merupakan hal yang paling pokok. Ini berarti bahwa berhasil tidakmya

pencapaian tujuan pendidikan suatu bangsbergantung kepada bagaimana proses

1 berupa tujuar
belajaran, media pembelajaran dan perunjang (fasilitas belajor, alat
pelajaran. dan semacamnyu)” (Hamda: . Ki

asil belajar siswa. Salah satu fuktor yang mempengaruii hasil belajar
lia pembelajaran. Menurut Arsyad {lﬂﬂ ‘
mbrﬂpmnmmbarhdﬂjlmu shana fisik yang mengandung materi

! sistem pen

Kan respon terhadap
miateri pelajaran yang o shut dapat berupa tanggapan atau
pemyataan dari siswa,

Keberadaan media akan menimbulkan komunikasi dua arah antora gurn
dengan siswa. Hasmalik dalam Arsyad (2007: 15) “pemakaian media pembelajaran
dalam pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,

membangkitkan motivasi dan rangsangan kegistan belajar bahkan membawa



pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa”. Kehadiran media mempunyai arti
yang cukup penting. Ketidakjelasan materi vang disampaikan dapat dibantu dengan
menghadirkan media sebagai perantara. Kerumitan materi yang akan disampaikan
kepada anak didik dapat disederhanakon dengan bantuan media. Media dapat

mewakili apa yang kurang mampu guruieapkan melalui katakata atau kalimat

jaran berbasis teknologi biasa diistilahkan

menjadi lebih fleksibel. Ssat ini sudah banyak device yang diciptakan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi informasi yang lebih
efisien dan fleksibel, Saat ini media pembelajaran para pahlawan Indonesia masih
di dominasi dalam bentuk buku. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk membuat

suatu aplikasi pembelajaran tentang pengenalan pahlawan nasional yang



menggunakan perkembangan teknologi berbasis Adobe Animare. Proses belajar
mengajar yang secara konvensional sangat membosankan bagi kebanyakan siswa
kama hanya mendengarkan penjelaskan dari guru dan menggunakan media buku

an latar belakang m‘hmﬂdi Tl *' M LY TH
uk melakukan penclitian dengan judul "Pers
lajaran Pads SDN 3 Sidorcjo Kota Pangkalan Bun Kalin

Agar pembahasan menylmpang pokok permasalahan, maka
penulis menentukan batasan — Batasan masalah sebagai berikut :
1. Produk media yang digembangkan adalah dalam bentuk media interaktif
dengan aplikasi Adehe Flash cxb.

2. Pada materi pembelajaran. penelitian ini penulis batasi hanya padapokok



materinya saja.

-3, Hasil belajar siswa yang diambil dari pre-test dan post-test.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan yang hendak dicapai oleh peneliti dalam penelitian ini adalah untuk

986 terhadap hasil belajar siswa di

peninglatan mubEESSIRIEM SRR EIIPor: yang telah diperoleh
seloma kuliah dan untuk menambah pengetahuan penulis mengenai
adubie fTash cxb,
3. Manfaat Bagi Pendidik
a. Memberikan pengalaman langsung kepada pendidik dengan pelajaran
menggunakan media interaktif Adobe Flash cs6



b. Agar dapat membantu perserta didik dalam upaya pemahaman materi
yang disampaikan oleh guru.

1o Sistematika Penullsan
Sistematika pembahasan yang akan diuraikan dalam skripsi ini terbagi

dan perancangan tampilan aplikasi yang akan dibuat.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN



ini akan
diuraikan
tentang ;
yang

dibuat yang berisi
i rencna impleme
pengujian program
aplikasi
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