BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Jenjang pendidikan merupakan suatu proses yang kompleks. Melalui
pendidikan, berbagai aspek kehidupan seorang manusia dikembangkan dalam
proses belajar mengajar. Pendidikan #ﬂ“ﬂi d;.gat berkembang dengan mudah
dikarenakan terdapal suppert ynugi:m'dﬁ Teknolagi Informasi. Perkembangan
teknologi infofmasi hnrd:mgik m}hnr-lﬂ knhldﬂ%hidmsusn}-a di dalam
pembe].@n'ln. 'Teknﬂw mformasi  dopat  dimanfartkan sebagai  media
nbselajaran yang prakiis dan efisien. Salah satw teknologi informasi yang di
m_ ‘dalam  pendidiknn  adnlah multllrdﬂl w sebagm sarana

Muka dasi itu, dalam upaya meningkatakan kualitas dalam pm&u@jan
belajar mengajar. Peneliti berupaya membentuk suatu program pmﬂnﬁmmmk
peserta didik, agar peserta didik dapat memahami materi yang diberikon eleh guru
dengan baik, sehingga peserta didik dapat naik tingkat dengan mudah dan
mendupatkan kriteria yang di harapkan.

Metode yang d:gmmkun di Paud Menur dnlﬂnmui#jﬂ para muridnya di
dominasi dengan uﬂﬂlm_tnﬂt Metode ini dirasa kumng fektif bagi murid,
mengmngat murid yang di ampu adalah annk kecil yang benusia 3 sampai 5 tahun.
R R —
kepada murnd yang mﬂmmmm [

Berdasarkan masalah yan g ditemui di atas, untuk membantu proses kegiatan

belajar mengajar, maka peneliti tertarik uniuk membuat sustu Perancangan dan
Pembustan Media Interaktif Pada Paud MENUR Bantul Yogyakarta dengan
metode Luther diharapkan dapat menyelesaikan permasalahan di atas, yang dapat
menjadi media pembelajaran baru bag gury dan murid untuk belajar, serta merbah
sunsana dalam pembelajaran agar lebih interaktif dan membuat peserta didik lebih
tertarik dalam proses belajar.



1.2

I3

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di otas maka dapat diambil rumuosan

masalah yaitu “Bagaimana merancang dan membuat media pembelajaran interaktif
yang menark tentang Mengenal Hewan Indonesia dan Huruf Abjad vang dapat
digunakan sebagal media pembelajaran alternative pada Paud MENUR Bantul?.”

1.3

1.4

Bagaimana cara memberikan alternatif pembelajaran yang menarik untuk
Paud MENUR Bantul?. :
Bagaimana cara membuat video pembel
menarik untuk Paud MENUR Bantul”.
Bagaimana cars membangun suasana yang nyaman dalam proses kegiatan

jaran Multimedia Interaktif yang

"ﬁﬂﬂ]ﬂr mengujar?.
-"Bagmmana carg tnumnghﬂlknn motivasi pesertn didik agar-antusias untuk

uﬂ;tﬁt_:tma materi dari guru?.

‘Batasan Masalah

Media Pembelajaran ini dapat dijalankan pada Sistem Operasi Windows 7
thnTﬂhpﬂn Scluler Pintar dengan adonya intemet
Pembuatan media pembelajran interaktif, mengenal huruf shjad dan

‘mengenal hewan Indonesia menggunakan Adobe Premiere Pro CC 2020.
Materi yang disajikan dalam media pembelajaran dikembangkan dengan
software Adobe Premiere Pro dengun dukungan media publikasi YouTube.

Tujuan Penelitizn

Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan media pembelajaran interaktif

menggunakan Adobe Premiere Pro dengan dukungan media publikasi YouTube
untuk pembelajran mengenal huruf abjad dan nama-nama buah di PAUD Menur.

Pengembangan vang dimaksud dalam hal ini adalah mengembangkan media

pemelajaran movatif kepada siswa di PAUD Menur, tujuan khuses penelitian ini
adalah untuk -



|, Mengembangkan media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe

Premiere Pro dengan dukungan media publikasi ¥ouTube.

Merubah atau menombahkan sistem belajar mengajar yang tadinya

menggunakan media papan tulis dan buku menjadi dengan video inferaktif

berbaris YouTube.

3. Mengetahui kelayakan media pembelajaran dengan menggunakan Adobe
Premiere Pro di PAUD Menur,

[

15 Manfaat Penclitian

1. Bagl Mahasiswa

i Mmgﬂnnﬁmhﬂhjuuh ke peseta dﬂhm ke orang tua wali
balwa YouTube dapat digunakan sebagni media pembelnjaran.

b. Menambah wawasan tentang bugalmﬂ:mmdm ‘membuat
media pembelajaran interakiif berbasis YouTube menggunakan Adobe
Premiere Pro. .

e H’nﬁlmpkm pengetahbuan yang di dapat selama menempuh pﬁﬂidlkﬂn
di Universitas Amikom Yogyakarta.

2. Bagl Peserta Didik

b, Siswa dopat lebih mudah mﬂmﬂhlmi dan tm:nmmﬂ. materi
pmm;mﬂgiﬂmﬂm oleh Euruﬁmgm:l banfuan media

| interakiif berbasis YouTube.

b Mumlm ﬁylu&hm terhadap mater vang diberikan.

c. Meningkatkan motivasi belajar pada peserta didik.

d. Dapat digunakan sebagad bahan ajar individual diromah dengan
memanfaatkan koneksi internet.

3. Bagl Pendidik atan Gurn

a. Mempermudah penyampaian materi dengan bantuan visuzl dar
YouTube,

b. Menambahkan dava tarik dan kreatifitas Guru dalam menjatankan

proses belajar mengajar.

¢. Meningkatkan kualitas pembelajaran dan sebagai alal bantu proses



belajar mengajar.

4. Bagl Dunia Pendidikan
‘. Menjadi dasar pemikiran baru untuk menyusun rencana program
pembelajaran dengan memanfaatkan YouTube sebagai media alternatif
pembelajaran.

penelitian, a ‘masalah, : itian dan alal serta bahan

sty it ililoulean SSrt pnjebAnS
mengenai rancangan multimedia interaktif yang akan dibuat,
BAB IV : Hasll dan Pembahasan

Dalam bab ini berisi tentang tahapan yang dilakukan oleh peneliti
dalam pembuatan multimedia  interaktif, testing multimedia



interaktif hi multimedia interaktif pada
BABYV : Penutup o
Dalam bab ini bensi tentang mngkuman Litian
: ; &+ ~ x
dibuat menjadi sebuah kesimpulan dan saran bagi peneliti
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