BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif dapat meningkatkan
literasi  digital siswa  dengan  menggunakan perangkal digital  berupa
komputer/laptop. Hasil penelitian inj Mﬁuilkm gambaran bagi para guru
untuk mengetahui literasi digital pada pembelajaran IPA[ 1]

Medjn 'pmbehjm‘hﬁ w imn}'um]':mik'_':p'l pesan pembelajaran,
memperjelas penyajian pesan, serla mengatasi keterbatasan ruang dan wakiu
blﬂﬂl daput memungkinkan intéraksi belajar mengajor yang lebih bervariasi dan
hﬂgﬁtﬁh. Pemanfaatan media pembelajaran berpengaruh sangat positif terhadap
hasil belajar siswa dalam mencapai tujuan proses pcn!hw].mabgrbn@
macam kemudohan dan funtuton kebutuban vang terjadi pada oot mi untuk
memperoleh informasi membuat teknologi semakin banyak dibutubkan di semua
hiunght,g_tﬂ.ﬁlng ini terdapat banyak aplikasi multimedia untuk meringankan
manusa untuk mempersleh mformasi, media tersebut dibpat don beraneka ragam
platfrom. Salah satu dari teknologi yang banyak dipakai pada dunia pendidikan
contohnyn multimedia interaktif.

w yang dialami ﬂﬂl tenaga pe:ﬁlt sD Senﬂﬂ Sekolahku-
Myhchﬂiﬂ dalam mmm dan mengenalkan w alat indra, yaitu cama
mengajar masih ‘mhhw sarana pengﬂkhn alsu pembelajaran vang
konvensional, konvensional dalam -arti  masih mgglmakﬂn buku. Dengan
menggunakan pembelajaran konvensional menyebabkan tenaga pengajar kesulitan
menerangkan materi mengenai alat indra fungsi manusia. Penerapan multimedia
berbasis komputer dapat diterima dalam pembelajaran atas dasar memperkuat
proses belajar mengajartenagn pengajarserta mempermudah penjelasan materi yang
disampaikan.

Di dalam skripsi ini mengambil masalah bagaimana membust media
interaktif pembelajaran tentang fungsi alat indra pada manusia. Berdasarkan



masalah yang ditemui diatas, untuk membantu tenaga pengajar agar dalam proses
belajar mengajarlebik mudah dan efisien dalam penjelasan materi dan membuat
tenaga pengajar meningkatkan interaktif antara guru dengan siswa, maka dalam
enelition ini mengambil Fil “Perbnten Media:Tnbemldir Fingst Alat Todra
Manusia Berbasis Desktop untuk kelas 3 SD Seruma Sekolahku-Myschool
Yogyakarta",

1.2 Rumusan

4. Aplikasi ini dibuat menggunakan Adobe Animate.
fi. Aplikasi dijalankan di komputer atau laptop vang beroperasi

Wimndenws.,

T Pengujian system dilakukan menggunakan metode black box testing



dan white box testing.
14 Tujuan Penelitian
Adapun maksud dan tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah:

L. Hﬂmmgaphkaslmadlﬂpﬂnhehjannhﬂuﬂkﬂfﬁmgmnlﬂm&l
manusia menggunokan Adobe Animate di Seruma Sekolahku-

2 1 i am dunia pendidikan dengan
C embang pada SD Seruma

b. Bagi Siswa
Meningkatkan daya tarik pembelajaran siswa dan bisa lebih
aktif berinteraksi menggunakan aplikasi moltimedia interaktif.
c. Bag Universitas Amikom Yogyakarta



Manfaat bagi Universitas Amikom Yogyakarta vaitu hasil
penelitian yang dilakukan dapat menjadi dokumen skademik dan
berguna untuk dijadikan acuan bagi civitas akademika.

d. Bagi penulis

Mau.fmlhmpmumymm&gnrpeuulmdmtmempedm

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini merupakan tahapan yang penulis lakukan dalam perancangan
media, testing hingga penerapan aplikasi di objek penelitian.
BAB vV FENUTLUFP

Berisi kesimpulan dan saran yang dapat peneliti rangkum selama proses
penelitian,
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