BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu alat bantu atau perantam
yang bergunz wntuk memudshkan proses belajar mengajar delom rangka
mengefektifitas komunikasi wit, hal ini dapat memudahkan muru
dalam peyampaian 1 eperima dan memahami suatu

cin lingkungan sehat dan gan sehat dan Manfaal
lingkungzn sehat. Adapun peneliti membuat media interaktif pada tema Lingkungan
Bersih dikarenakan untuk meningkatkan rasa cinta lingkungan kepada peserta didik.
Dengan dmikion penelii mengembangkon media interaktif untuk meningkatkan
pemahaman serta kesadaran siswa akan pentingnya menjaga kebersihan lingkungan
sekitar. Berdasarkan pemaparon uraion fersebuf, penelti mengmmakan media
interaktif berbasis Adobe Animate CC 2018 sebagai pengembangan media yang akan
dilaksanakan penelitiannya di SDN 2 Pemetung Basuki,



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikon diatas, maka dapat
dimumuskan  permasalahan  “Bagaimana Pembustan Media Pembelajaran
Multimedia Interaktif Untuk Sekolsh Dasar Negri 02 Pemetung Basuki Materi
Lingkungan Bersih?"
1.} Batasan Masalah

Sesuai dengan
sebagai berikut:

o P T

nekuy i denga Guru dan
patan Meadia Pmlljﬂlﬂl m ""'”-

(Li nphungan Bersih di

c. Untuk membuat media pembelajaran menggunakan adobe animate ce
2018 sebagal sarana pembelajaran berbasis mobile android yang dopat
dimanfaatkan oleh guru dalam proses pembelajaran.

d. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan Program Studi Starta-1 di

prodi Sistem Informasi UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA.



e. Menerapkan ilmu yang telah di dapat selama mengikuti pendidikan di
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA.
1.5 Manfaat Penelltian
Adapun Manfaat dari penelitian ini adalah sehagai berikut:
2. Manfaat Teorltis
Manfaat teoritis yang di chpat sebaga I:erikul, mengetahui cara merancang

Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam penelition ini untuk
mempercleh informasi yang dibutuhkan adalah sebagai berikut:
2. Metode Observast

Observasi dilakukon dengan cara melakukan pengamaton secara langsung
terhadap objek penelitian yaitu SDN 2 Pemetung Basuki. dengan cara mengikuti
jadwal offlline dengan setengah siswa,



b. Metode Wawancara

Wawancara memnupakan teknik pengumpulan data dengan cara penelitian
langsung bertermu narasumber untuk mendapatkan sumber informasi, Wawancara
ini dilakukan dengan Siti Wuryani, S.Pd. SD sebagni kepala SDN 2 Pemetung
Basuki untuk mendapatkan data data yang dibutuhkan dalam suatu penelitian,
1.0.2 Metode Anallsis

pendidik, aspek multimedia dilakuk .
dievaluasi oleh peserta didik SDN 2 Pﬂneh.u:g Basuki.
1.7 Sistematika Penullsan

Untuk mempermudah melihat dan memahami tentang penelitian ini secara
menyeluruh, moka penulisan penelitian dibagi secara sistematis menjadi lima
(V) bab; yaitu;



BAB I PENDAHULUAN

Sistem flowchart menggambarkan |ahap proses dari suatu sistem
termasuk sistem multimedia. Sedangkan dalam bab ini. menjelaskan tentang
latar belakang, rumusan masalah, batssan masalsh, maksud dan tujuan
penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB Il LANDASAN TEORI
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