BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Anok-anak kini telah menjadi konsumen akiif dimana banyak produk-
produk elektromik dan smariphone yang menjadikan anak-anak sebagai target pasar
mereka. Disadari atau tidak kehinsmlhghmgm terhadap anak wsia dini akan
membentuk pe*ﬂmngan anak. &wﬁnu sangat. mudah sekali menarik
perhatian dan minat anak, sudsh menjadi hal yong biasa jika anak-anak saja sudah
memakin Mpfnﬂ;ﬂlﬂ'w sehari-hari -

Pendidikan secara uwmum adalsh usahs sadar dam terencana untuk

mewujudkan suasona belajar dan proses pembelajaran untuk peserta didik agar
secarn aktif mengembangkan potensi dirimya untuk memiliki kekustan npmtua]
keam- p_mgmdalmn diri, kepribadian, kecerdasan, akhh_k m _lEﬂi:I.
keterampilan yang diperiukan dirinyn dan masyarakat. Pendidikan dapat juga
ww_ﬁ[lhﬂ sadar dan sistematis untuk mencapai tarf hidup atan untuk
mmm Tebih baik.

Pendidikan dapat mengembangkan karakter melalui berbagai macam
kegiutan seperti penanaman nilai, pengembangan hnﬁpu&mﬂ, nilai apmma,
pembelajaran dan pelatibon nilai-nilai moral, dan lain sebagainya. Seorang guru
yang professional dituntut untuk dapat menampilkan keahlion didepan kelas. salah
satu komponen keahlian fersebul adalab kﬂmpm untuk menyampaikan
pelajaran kepada siswa. Untuk dapat menyampaiksn pelajaran dengan efektif dan
efisien. guru perlu mengenal berbagal jenis media pembelajaran, memiliki posisi
yang sangat penting dalam proses pembelajaran, Media pembelajaran digunakan
dalam upaya untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam pembelajaran. Dimana
setelah kita menentukan pilihan media vang akan kita gunskan, moka pada akhimya
kita dituntut untuk dapat memberikan pemahaman kepada siswa dalam proses
pembelzjaran secara efektif. Seiring perkembangan zaman, pemanfastan internet



I3

untuk dunia Pendidikan jenjang sekolah dasar sampai perguruan tinggi mengalami
perkembangan yang cukup signifikan. Teknologi imternet vang memberikan
pengaruh cukup besar dalam dunia Pendidikan im, idealnya juga harus diimbangi
dengan kesadaron masmg-masing individunya, Media pembelajaran dengan
teknologl internet merupakan metode pembelajaran modemn, yang mana saat ini
sistem Pendidikan di Indonesia juga menggunakan intemet sebagai media
pembelajaran. Media pembelajaran saat ini yang menuntut siswa aktif dan mandiri
membuat peran pembelajaran smj.mﬂTmpmm:g. Alkses internet yang mudah
sangat mcmhmﬂ.ﬁm nmi&]:m_ﬂﬁpﬂ pembelajaran; Walau saat ini banyak
h:ku-hulmm mngghmnhi—nutnn pambeiujnmn. mmemm menjadi

m'uh;&qlm kgmgma.tﬂyl_ Sdtmggﬂ lebih ers@ m dl_ﬂmli dopat dengan
mudah memahami materi tersebut. Yang mana sast ini kebanyakan siswa malas
untuk membaca buku, mencari bahan materi pembelajaran di intemet bisa menjadi
alternatif.

Media yang diberikan jugn sangat beragam. sehingga siswa tidak mudah
jenub. Mm bisa mendapatkan pemahaman lebih ketimbang suat dikelas
Bersama teman-temannya. Pengguna media internet di Lembaga Pendidikan akan
member; kemudabon untuk pmses pembelnja.rnn. k.nbﬂ::hm mtemﬂt i menjadi
meedia tui@ﬂlﬂ untuk  mengatusi , | buku yang ada
diperpustakaan. Makn mﬁu huhm inkernet ]'!Bg ﬁgmaknn s;i.:hagal media
Pendidikan dengan rencana dan dikembang biakan serta dimanfaatkan secara baik

dan benar akan mampu m:gknhn it Mmumn Pendidikan secara
tepat sasaran dan hemat wakiu. tenaga, biava, dan sumber daya lainnya, Sebagai
mediz vang diharapkan akan menjadi bagian dari suatu proses. Belajar mengujar

disekolah  intemmet  dihsmapkan mampu  memberkan  dukungan  bagi
terselengpgarakannya proses komunikasi interaktif antara guru dengan siswa
sebagaimana vang dipersyaratkan dalam suatu kegiatan pembelajaran. Media
dalam proses pembelajaran sangat dibutuhkan karena pada hakikatnya proses
pembelajaran merupakan proses komunikasi yaitu penyampaian pesan dari



pengantar ke penerima. Pesan berupa isi‘ajaran vang dituangkan kedalam symbol-
symbol komunikasi baik verbal moupun non verbal. Dalam proses pembelajaran,
ada dua unsur yang amat penting adalah metode mengajar dan media pembelajaran,
kedua aspek ini saling berknitan. Perulihan salah satu metode mengajar tertentu
akan mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai, meskipun masih ada
berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih media, antara lain
tujuan pembelajaran, jenis tugas dan respon yang diharapkan dapat siswa kuasai
setelah pemhelajmbuﬁgsmzwmmﬂ termasuk karakteristik
siswa, meskqmn huhm ﬂ;q:ﬂ dikatakan bahwa salah satu fungsi media

lmuﬂhlﬂhwﬂﬂbmmgmﬂrrmwmm 1 kondist
haiﬁlrymg dituts dan diciptakan cleh guru

Sekolah Citra Kasih CitraLand City Samarinda merupakan sekolah vang
pelnjaran 2012-2013. Sekolah Citra Kasih ini memiliki beberapa tingkatan sekolah
di dam},iumﬂm dari TK/KB, SD, SMP dan SMA. Dimana selama ini proses
pmnbel@nnyug berlangsung hanya bertatap muka dengan guru secara Jangsung.
mma.u wrm}'u saal ini proses pembelajarun tatap uﬂtﬂu tidak eukup untuk
mengolih kemampuan siswa dan juga keratifitas dari siswa, pads kesempatan ini
Uz .iﬁhunlkanlah sebuah apliknsi vang akan sﬂm n—'.blgai media

uﬂ!ﬁljmﬁ m ﬁlu m CitraLand, City Fguunmdug,mtu aplikasi
Medmlumhﬁfwms SD.

Peneiltmn pengembangan imi benuJu.ln untuk mengembangkan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Android mn Adobe Animate Pada
Mater: Mata Pelajaran untuk Siswa SD Kelas 3 yang berkualitas dilihat dan kriteria
menarik dan efektif. Sistem ini diharapkan dapat memberikan alternatif lain dan
memberikan kemudahan dalam melakukan pembelajaran kepada siswa. Sistem ini
direncanakan skan ditmplementasikan menggunakan aplikasi Adobe Animate yang
bertujuan membuat Aplikasi Pembelajsran berbasis Android sehingga dapat di

akses melalui handphone/gadget.




Mata pelajaran yvang diinputkan juga berdasarkan materi yang ada dan telah
diberikan oleh Sekolah Citra Kasih melalui Kepala Sekolah dan Guru Kefas 3 8D,
yang sudah sesuai dengan kunkulum pembelajoran yang sedang berjalan dan jugs
sub materi vang telah ditentukan oleh Gumu Kelas 3 SD. Mata pelajaran tersebut
antara lain adalah PKN, ART dan Bahasa Indonesia. Masing-masing dar mata
pelajaran ini juga yang akan digunakan ketika siswa dan siswi mengikuti ujian kelas
dan jugn semester.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkin latar belakang yang telah disampaikan. maka perlu dirumuskan
siaty masalah vang ltmw:mdiselcsnikm:pﬁ..pmmmﬁmanmngm ini
adalah bagoimany membuat aplikasi media mmmr berbasis
android yang dapat membantu perkembangan siswa kelas 3 SD dalom belgjar agar
1Ebwdﬂn efektif 7 :

1.3 Batasan Masalah

Tuliskan Dolam pembuatan aplikasi media pembelajarmn interaktif ini
diberikanbeberapa Batasan mosaluh, dengan tujuan pembahasan tidok melebar dan
'-E'I'-Pﬁfi. Adapun ruang lingkup permasalahan antara lain :

1. Aplikasi Media Pembelajaran Interakeif ini merupakan aplikasi yang

9. .ﬁp‘lﬂ:mf Media Pembu-!n}amn Interaktif ini i’l:ln}':l memuat Materi

3. Software vang digunakan vaitu Adobe Amimate 2020, Adobe [llustrator
2020, dan Adobe Audition 2021

1.4 Tujuan Fenelltlan

Tujan Penelitian ini dilaksanakan adalah untuk menguji kemerarkan dan
keefektifan dari penggunaan media pembelajaran Adobe Animate terhadap
motivasi dan hasi belajar siswa kelas 111 SD.



1.5 Manfaat Penelitian

teoretis dan praktis. Manfaat teoretis yaitu manfaat yang diperoleh dari penelitian
dan bersifat teon, sedangkan manfaat praktis yaitu yang secara langsung dupat
dirasakan dampaknya saat penelitian dilakukan. Uraiannya sebagai berikut :

penggunsan  media  pembelajuran vang  bervanasi  dalam

2. Semakin memotivasi untuk menerapkan media Adobe Animate
Berbasis Android.

3. Sebagai bahan masukan pentingnya media pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.



" memfasilitasi siswa dalam belajar dan mempelajari materi
dengan mudah dan bermakna.

2. Bagi Sekolah
Manfaat Bagi Sekolah, yaitu -
1. Bertambahnya informasi mengenai media pembelajaran yang dapat

Pada Bagian ini dituliskan urut-urutan dan sistematika penulisan yang
dilakukan. Berikut ringkasan si masing-masing bab.



BAB1 PENDAHULUAN

Bab 1 berisi latar belakang, rumusan masalah, Batasan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan,

BABII TINJAU PUSTAKA

DAFTAR PUSTAKA

menjadi acuan dalam pembuatan aplikasi ini.
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