BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

IImu pengetahuan berkembang seiring berjalannya waktu. Perkembangan
pengetahuan mendasarn penciptaan teknologi bam yang menandai kemajuan waktu,
Selama ini perkembangan teknologi sudah memasuki tahap digital. Di Indonesia
pun, teknologi mulai digunakan, untuk mempermudalpekerjaan di segala bidang.,
termasuk di Mpﬂﬂmmmpﬁﬂnbﬂnm di era global saat
ini tidak bisa lozi ]ep.ﬁ.lhﬁw terhadap dunia Pendidikan [ 1]
bangan teknologi ini juga be er g tethadap pola dan
pﬂﬂlﬁum unnk—aml: ;uhmng mereka lebih suhllmk mgiﬂns!-m.n waktu di

depan layar handphone entah untuk bermain di rumah m_m-.hﬂﬂjﬂf di
seliplah. Hal ini seringkali menjadi sebuah masalah apabiln Hdak diberkan arahan
un.tl.:k]ﬂ. hal apa sajs yang mereka bisa akses dan mainkan di sedeer mereka

masing-masing. Penulis membuat sebuah splikasi “Mengenal Hewan™ yang
lmmd:mbﬂlm materi tentang pengenalan hewan undok-anak - anak kelas 1 dan
3¢ 8D Negeri Cimone 3.

Pembuatan aplikasi ini berdasarkan dari wawanecar yong dilakukan di 5D
Negeri Cimone 3 Tangerang, yang menghasilken sebush  masaloh yaitu
dibutuhkannya sebuah variasi baru dalam proses belajar mengajar dikarenakan para
s:swnﬁhn‘iﬂ'iﬂ'ﬂﬂ@rfﬁbﬂﬂ! Tn@emtha untuk kelas | dan 2
yang kedepannya membutuhkan sebuah m baru. 5D Negeri Cimone 3
termasuk salah sate 5D yong tidak menutup mata akan perkembangan teknologi,
ditambah dengan perubahan kurikutum menjadi Kunkulum Merdeka vang lebih
Fleksibel.

Hasil dari wawancara yang dilakukan di SD Negeri Cimone 3 imi
menghosilkan sebuah permintaan yaitu dibutuhkannya sebuah aplikasi vang dapat
digunakan sebagai media pembelajaran untuk siswa-siswi kelas | dan 2 5D Kelas
| dan 2 SD ini jugs dipilih karena merupakan tingkatan kelas yvang sudah



menerapkan kurikulum Merdeka. Aplikasi Media Pembelajaran interaktif dipilih
dikarenakan media ini memungkinkan untuk terjadinya pembelajarsn 2 Arah antam

siswz-siswi dan pengajar.
Aplikasi “Mengenal Hewan” merupakan aplikasi media interaktif yang
berisikan tentang materi-materi seputar pengenalan fauna. Aplikasi ini terdini dan
lbnsmpmnn-hu“ﬂdﬂw“dm"' in” yang masing-masingnyn akan
elas 2 SD. Aplikasi ini dibuat

. Aplikasi i dibun
Cyvele (MDLC).
4. Aplikasi “Mengenal Hewan" hanyn skan menyertakan beberapa materi
tentang pengenalan hewan untuk murid kelas | dan 2 SD.
3 Software yang digunakan adalah Adobe Ilustrutor 2022 dan Adobe Animate
2019,



14 Tujuan Penelitian

Adapun tujusn dari penelitisn yang dilakukan oleh penulis adalah
menghasilkan sebuah aplikasi pembelajaran interaktif tentang “Mengenal Hewan"
untuk murid kelas | dan 2 8D Negeri Cimone 3.

BABTI LANDASAN TEORI

Bab ini merupakan penguraian dasar — dasar teori yang
digunakan dalam proses pembuatan aplikasi multimedia
interaktif “Mengenal Hewan”. Akan terdapat penjelasan dari
metode Multimedia Develupment Life Cyele vang digunakan
di dalam proses pembuatan aplikasi multimedia interaktif.



BARB I

METODE PENELITIAN

“Mengenal Hewan" dengan metode  Multimedia
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