BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Salsh satu permasalahan yang saat ini masih terjadi di sistem pendidikan
yang ada di Indonesia dan menjadi perhatian seluruh pelaku pendidikan adalah
minat belajar dan siswa yvang rendah. m—_hg.lnjar siswa dipicu oleh beberapa
indikator yaitu lingkungan. tekm:baiﬂim pembelnjaran yang ada. Akibat
dari minat belajar siswa yang rendah mengakibatksn penurunan pemshaman mater
pada siswil. ' |
Di heberapa d:mhmu&. menjadikan minat belajar siswa menjadi suatu
kendala dalam proses pembelajaran. Contoh pmhhﬂm pada Sekolah
Dasar Nageri Baturetno. Seperti halnya pada sekolah dissr yang berada.di daersh
lain, proses pembelajaran terus dilakukan guna meningkatkan pemahaman belajar
s;sm%mﬂjmm siswa menjadi cerdas. Akan tetapi. kurangnya minat
belajor siswa dalum proses pembelajaran menjadi sebuah persoalan yang harus
diatasi. Oleh karena itu, seiring dengan perkembangan teknologi yang sangat pesat.
Untuk mengatusi hal tersebut, peran teknologi disini sangatlah penting.
Sistem pendukung seperti Media chbe]njﬂm'w mefupakan salah
saiu mm hisa ﬁgﬂnﬁkmtmk meningkatkan minat belajar siswa. Media
el .Mﬁﬂfw hhh.satu pdlhnﬂ.Wﬂdla ini menggunakan
tel:nultﬁm berkembang sant ini. hol i berbeda "HF’ sistern pembelajaran

yang sekarang dimana masih menggunakan media pembelajaran berupa buku cetak
yang cenderung dopat ‘membunt siswn menjadi jenuh. Medin pembelajaran
interaktif dapat berupa gambar, video, dan game yang mans dopat meningkatkan

interaksi siswa dengan maten1 menjadi baik. Serta media pembelajaran interaktif
dapat menjadikan siswa menjadi lebih kreatif. Oleh karena itu. dengan adanya
media pembelajaran interaktif dibarapkan mampu meningkatkan minat belajar
siswa don juga pemahaman materi pada siswa.
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Media pembelajaran interaktif vang dibangun ini merupakan media berbasis
desktop dimana penerapan mya dapat menggunakan PC/Laptop. Keungpulan dari
media pembelajaran berbasis desktop ini yaitu penggunaannya yang cenderung
mudsh don dapat dipahami. Media pembelajaran inferaktif i cenderung
menckankan siswa untuk mengikuti pembelajaran di dalam kelas, karena faktor
lingkungan kelas yang ramai akan meningkatkan minat dan motivasi belajar pada
siswa. Dengan media pem‘nel:l_]nmn 1wfakm menuntul siswa untuk belajar
aktif, kreatif, dan dnovatif Oleh karena il ‘penggunazn media pembelajaran
interaktif sehagai alst banto dikarapkan mampu membanty guru dalam proses

belajaren agar dapal meningkatian minat belajar dan pemahaman materi pada
1.2 Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah penelition ini yaitu:
Bagaimana pengaruh media pembelajaran untuk meningkatksn minat belajar
bagi siswa?

Agar cakupan dalom batesan tidak meluss, maka diperiukan batasan
masalah, sehingpa hasil yang selanjutnya lebih temrah m demgan ftujuan.
Batasan muasalah dalam penelitian ini adalah scbugaiﬁﬁﬂﬂ:

Mmdﬂmﬁumm dirancang yaitu berbasis desktop

makan metode Multimedio Development Life Cycle
3. Data yang diperoleh langsung dari gury Kelas V 8D Negeri Baturetno

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dan penelitian sebagai bahan penunjong pembelajaran di dalam
kelos guna membantu meningkatkan minal belajar siswa dan jugn meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi vang dibenikan. Penelitian ini jugs membantu
guru dalam memudahkan proses mengajar sehingga pembelajaran menjadi lebih

variatif-



1.5 Manfaat Penelltian
Bagi penulis:

I. Sebagai salah satu syarat menempuh jenjang strata satu untuk mendapatkan
gelar sarjana
2. Menerapkan ilmu yang didapatkan selama perkuliahan dan dapat diterapkan

BABII TINJAUAN FUSTAKA
Pada bab ini memust tentang tinjauan pustaka dan teori-teori vang
mendukung. pembuatan yang beserta pembahasan nya dan adapun
penjelasan yang dijabarkan secara detail. Pada bab ini juga
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pembelajaran ini.
METODE PENELITIAN

ANg akan diurartkan {
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