BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada era modemn ini, kemajuan teknologi vang sangat pesat terutama dalam
bidang pendidikan memiliki peran yang penting dalam kemajuan dunia pendidikan.
Salah satu efek utama dari kemajuan tekmologi di bidang pendidikan adalah
munculnya media p:;mhi;lijnmn hwnbuhn[ﬂhn}upbmk dalam bentuk aplikas:
desktop maupun mobile_lni akan menguntungkan karend ketersediaan inovasi
teknologi dalam bidang pendidikan akan sangat bermanfast bagi siswa dalam hal
meningkatkan motivasi untuk proses belajar [1].

Huhu pembela]mn merupakan alal yang paling M dn]nm proses

ajaran bagi guru untuk menyampaikan materi e 1, mendorong
knﬂﬁhﬂ siswa dan meningkatkan minat siswa dalam mm.nm

Dengan admnya media pembelajaran akan meningkatkan mn-m-':ni siswa untuk
:Hul]u!,wl.knn mendorong siswa untuk menulis, berbicam, dan hﬂ:mqmns:.
[2]. Hal ini didukung oleh hasil analisis data penelitian yang dilakukan oleh Geni.
Sudarm:, dan Mahadewi (2020} tertang ngemhmmw a Pembelajaran
Interaktif yang diperoleh hasil bahwa 77.41% peserta didik lebih mudah

memahami materi pembelajaran sefélah guru menggunakan media pembelajaran,
dan 67, 74% mm bosan jika proses belajar mengajar tidak menggunakan
media mm [H]_I.

Muitimedia intersktif M mmm proses komunikasi
dalam pembelajaran, selﬂ:nﬁﬂ ‘akan lebih menarik minat peserta didik dan
memberikan kemudahan untuk memperkenalkan perangkat TIK dengan benar
kepada anak usia dini. terutama yang termasuk ke dalam kelompok ansk usia pra
sekolah (3-6 izhun) dapat menggunakan aplikasi pembelajaran  berbasis

multimedia, yang merupakan jenis metode pembelajaran non korvensional yvang

menempatkan komputer dalam peran guny, dimana siswa dapat berinteraksi
langsung dengan komputer melalui aplikasi yang dibangun menggunakan program



berbasis multimedia [1].

KB Ratnasari merupakan salah satu lembapa pendidikan anak wvsia dini
umur 3-4 talun yang ada di dess Wilalung, kecamatan Gajah, kabupaten Demak.
KB Ratnasari masih menerapkan sistem belajar kunkufum 2013 dalam proses
pembelajaran. Salah satu maten yang diajarkan di sekolah tersebut adalah maten
tema binatang. Metode pembelajaran yang digunakan ada 2 metode. Yang pertama
pembelajaran LKA (Lembar Kerja Anak), nﬂﬂn(h ini menggunakan majalah yang
didalamnya terdapst materi binatang seperti m mbiar, mewamnai. dian mengenal
hentuk bmadng. Ym':g m pmﬁljnmluue part, mﬂnh iI'II memanfzatkan

hﬂhnum ada di Wﬂkﬂﬁ' hﬂpiﬂﬂﬂlﬂﬂﬂh}l seperti mt_mbu&t bentuk

M!g.tmhium gnmba.r Hnuﬁmg vang ada di l:erhl.

Dari 2 metode pembelajaran yang dipakai, ada beberapa masalah yang
terjadi dalam proses pembelsjaran di sekolah tersebut. Masalah yang dimaksud
;m:hrhhnuﬁn}'n movasi pembelajarin berbasis teknologi, sehinggs Mﬂidik
Iuﬂcadm; mlenuh dan bosan dalum proses pembelajaran di kelas kurena

2 nggunkan media kertas dan bahan-bahun yang ada di lingkungan sekitar.
Fh]im uir.m menghambat peserta didik untuk memahami materi yang disampaikan
dan mengurangi rasa ingin tahu siswa tentang materd tema binatang.

Dari uraian ﬁlﬂ. dalam proses penelitian ini penulis akan merancang
muﬁmmmmrmml binatang yang di
dalamnya terdapat unsur multimedia seperti, feks, y&mr audio, video, dan
ammasi. Dengan adunyamdmpuﬁdmhmntﬂfpmgmnlﬂn binatang dapat
membantu guru dalam menyampaikan mateni pembelajaran yang lebih interaktif.
Diharapkan dalam proses pembelajaran peseria didik tidak merasa jenuh dan bosan,
sehingga materi yang disampaikan dapat diterima dengan baik oleh peserta didik.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang tefah dipaparkan, maka rumusan

masalah delam penelitian ind yaitu :



|. Bagaimana merancang dan membuat media pembelajaran interaktif
pengenalan binatang pada KB Ratnasari menggunakan metode MDLC 7
2. Bagaimana tingkat pemohaman peserta didik terhadapat materi tema
hm:tnugsehiahm:ngg]mnkmm:dupemh:hpmmtemkhfpuhﬂﬂ

enclitian lebih terarah dan

PEDWEMPCCIG[EMM Mustrator CC 2018,
1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan yang akan dicapai oleh penulis dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :
I. Menghasilkan sebuah aplikasi desktop dengan format file .exe vaitu



aplikasi media pembelajaran interaktif pengenalan binatang yang akan
digunakan guro untuk proses pembelajaran di kelas, khusunya untuk
materi tema binatang.

2. Dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi tema
binatang setelsh menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif
dalam proses pembelajaran di kelas

1.5 Manfaat Fen

Lo Sistematika Penullsan

BABI : PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah.
rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan penelitian,
manfast penelition serta sistematika penulisan untuk
laporan tugas akhir,



BABII : TINJAUAN PUSTAKA

Tinjauan Pustska menguraikan dan menjelaskan tentang




	 Bab 1 - Andre Zakky Maulana_001.pdf (p.1)
	 Bab 1 - Andre Zakky Maulana_002.pdf (p.2)
	 Bab 1 - Andre Zakky Maulana_003.pdf (p.3)
	 Bab 1 - Andre Zakky Maulana_004.pdf (p.4)
	 Bab 1 - Andre Zakky Maulana_005.pdf (p.5)

