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1.1 Latar Belakang

Media pembelajaran merupakan suatu alat atau perantars yang berguna
untuk memudahkan proses belajar mengajar, dalam rangka mengefektifkan
komunikasi antara guru dan siswa. Hal dnd sangat membantu guru dalam mengajar
dan memudahkan Sisws menerims dun memshami pelijaran. Proses ini
mmbuluhkmmmrg_mmﬂﬂnﬂm antara média pembelajaran dan
metode: pduﬂ:ﬁnjumn. Pamh-n medin pnmhﬂlnplm dalam proses belajar
mengajar juga dupat membangkitkan keinginan dmnmﬂ:yu:g baru bagi siswa,
membangkitkan mtn'm l!leln_]ﬂ.r dan bahkan membawa pengaruh psikologis
terhadap siswa. Selain dapat meningkatkan mnmam'h&lagum pemakaian atau
pem.ﬁmdmjugn dapat meningkatkan pemahaman siswa ﬁwmﬂ-ﬂ
Media yang dimanfaatkan memiliki posisi sebagai alat bantu mmﬂlm;mugn_;ur
Misalnya grafik, film. slide, foto, serta pembelajoran dengan menggunakan
Komputer, Gunanyu adalah untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali
informasi visual dan verbal. Sebagai alat bantu dalam mengajar, media dibarapkan
dapat memberikan pengalaman kongkret, motivasi belajar, mempertinggi daya
serap dmmtmbeinju SISwa,

Masih banyak sekolah-sekolah yang hanya mementingkan aspek kognitif
saja dﬂmmm motivasi huhuﬁwa_ Hal ini juga terjudi
pada jenjang Sekolah Dasar (SMP) terutama pada mata pelajaran IPA. Masturoh,
N. C. (2021). Pengaruh media pembelajaran interaktif articulate storyline 3
terhadap pemahaman [PA pada pembelajaran daring kelas VI MIN 2 Sidoarjo.
Dengan hasil yang didapatkan terdapst pengorub dalam penggunsan media
pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 terhadsp pemohaman IPA pada
pembelajaran daring kelas V1 MIN 2 Sidoarjo[1]. Kurangnyva motivasi siswa uniuk

belajar IPA dikarenakan kuramg kreatifnya guru dalam mengajar. Selamn itu,
kurangnya media pembelajeran juga menjadi salah satu fakior yang membuat
rendahnys motivasi belajar siswa. Rendahnvas motivasi siswa dalam belajar [PS
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serta rendahnya minat siswa untuk membaca kembali pelajoran vang telah
dipelajari juga berdampak terhadap hasil belajarnya.

Pendidikan sebagai peningkatan untuk menambah kapasitas diri intelektual,
moral, dan psikologis akan membantu menyiapkan peserta didik memasuki
masyarakat dan kebudaysan yang berkembang secara dinamis. Negara Indonesia
memerhukan sumber daya manusia dalam jumlah dan mutu yang memadai sebagai
pendukung utama dalam pemi:lﬂng}m llm memenuhi sumber daya manusia
tersebut, pendidikan memiliki mmwm Menurut undang-undang
SISDIKNAS Na. 20 Tamm]mﬁﬂm mi:llnh'!m: usaha sadar dan
terencana umtuk rlmp&nmhe]a}ﬂr dan proses pembelajaran sedemikian
mipa stipays peserta didik dupat mengemharg,kmmi_i}nn}m secara aktif
sopaya el pengendalian  diri, kecerdasan, ketersmpilan  dalam
arakat, kekuatan spiritual keagamaan, kepribadian, sertis akhlak mulia[2].
Unr.hrg—-mling No 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pagal 3
yaitui “Pendidikan nasional berfingsi mengembangkan dan membentiuk watak
sertn peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan
qu*sm bﬂ,‘t{ﬁmr untuk: berkembangnya potensi pesena. didik ngar menjadi
maniisia ying beriman dan berfakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak
mulia, sehat, berilmu. cakap, kreatif. mandiri, dan menjadi Wirga negara yang
demokratis serta bertanggung jawnb.”

mmmwh peneliti ingfnnmnhm Sugl program atau
suatu media pembelsjaran Sebagai Media Pembelajaran Mengenal Organ Gerak
Manusia Untuk Siswa Kﬂl.u'u’ S0 Mﬂmﬂungmrm Peneliti disini
akan merubah proses belajar— mengajar pngmmian!uh para siswa dgar siswa
tersebut tertartk dalam melakukan proses belajar. Pada rancangan tersebul. peneliti

membuat design yang isinya merupakan gambar, suara ataupun teks. Peneliti

menyzjikan materi tentang Mengenal Organ Gerak Manusia vang perin diketaho
oleh para siswa — siswi kelas lima. Banyak sekali para siswa - siswi yang belum
benar - bepar memahami proses Mengenal Organ Gerak Manusia. Maka dari itu
Penelitian mengangkal tema yang berjudul *“Perancangan Media Pembelajaran



Mengenal Organ Gerak Manusia Menggunakan Adobe Animate CC 2019 Untuk
Siswa Kelas V 8D Muhammadiah Condongeatur”.
1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang masalah di atas maka dapat dirumuskan masalah yaitu
sebagai berikut:

vang interakiif untuk

1. Membangun media pembelajaran Mengs
St ety vrie

2. Mw.gi:mplnnuﬂnlflln metode  animate  dalam  membust  media
pembelajaran proses terjadinya Pengenaltan Organ Gerak Manusia Untuk
Siswa Kelas V.

3. Meningkatkan pengetahuan dan pemahaman siswa — siswi kelas lima

sekolah dasar Muhsmmadiah Condongeatur Mengenal Organ Gerak

Manusia.



1.3 Manfaat Penelltlan
Berdasarkan rumusan masalah dan batasan masalah diatas, dapat diuraikan
manfiat dari penelitian ini yaitu;
I. Bagi Penulis
a. Sebagai syarat kelulusan jenjang Pendidikan Strata | (S1) pada

mudah dimengerti, maka dibuat sistematika pmulaszm vaitu sebagai berikut:
Contoh:

BAB I PENDAHULUAN

Bab inl menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan
sistematika penulisan pada penelitian ini.



BAB Il LANDASAN TEORI ‘ -
MmmmmmEthmmmmmmﬂ
pustaka, konsep dan teori serta pmslmhmkm than digunakan

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan tentang tinjauan i

Ang uhjekparmhhm.mhsis
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