BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Mengutip data dari hasil survei yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara
Jasa Internet Indonesia (APJIT) pada tahun 2021-2022 tingkat penggunaan internet
di Indonesia pada usia 5-12 tahun mey 3 % dan untuk usia 13-18 tahun

menghabiskan waktu lebih lama dengan gadget mengambil alih perhatian anak.
tetapi perfu disadari juga bahwa pada masa kini, teknologi adalah hal yang sangat
penting. Banyak orang tua merssakan Khawatir jika membiarkan ansknys
menghabiskan banyak waktu menggunakan gadget selama pandemi ini [4].
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Begitu pula dengan survei yang telah dilakukan oleh KPAI pada tahun 2020
mencatal bahwa sebanyak 79.3% orang tun telah mengijinkan anak mereka uniuk
menggunakan smartphone sendin [5].

Adopun sebab lainnya yaitu kurangnya media edukasi untuk siswa,
sehingga membuat para guru cukup kesulitan dalam proses mengajar. sedangkan
materi yang harus mereka pelajan sangatlah luas, seperti halnya pembelajaran
tentang materi negara di Asia Tengﬁlu  masih mgguna}m.u media convensional
seperti buku LKS dan juga karena kurangs '__Mﬁhhﬁl baru berbasis teknologi
yang dapat diterapkan di smartphone. Seperti kasus yang dialami SD

Muhaminadiyoh Sirofuddin, Sebab mater pada kurikulim |3 yangada di beberapa
H*lt tematik kelas 6 terfaly acok dan terpisah-pisah membual siswa menjadi
m Sekaligus ruang lingkup materi yang lmijmlnh haru

m;m:ri it dengan bantuan sebuah media edukasi yang dapat digunakan
oleh siswa sekaligus sebagai sebush media pembelajaran yang efektif, iﬂfhgga
liqm mjldiukh satu sarana altemnatif yang dapat dlglma'lml oleh gury dalam
ke . Do paiasla i ke o M. s
adalsh menciptakan sebuah media pembelajaran teul.mﬁ'mnn Wa—negara
di Anﬁ Tenggara (ASEAN) dengan menggunakan metode. H{H..[' sehagal sebuah
nllchﬂhﬁqﬁ&wm mengajar. Dengan adanya media pembelajaran ini ini
diharapkan menjadi ‘sebuah alternatif dalam proses penyampaian maleri lentang
negara-negars di Asia Tengeara (ASEAN) . Dengan menysjikan tampilan yang
telah mendukung fitur multimedia yang berisi teks, Wbﬂr dan suara. sehinggn
dapat membantu gun dalm‘ﬁpmm pﬂnﬁhﬂmﬂmﬂm’a untuk lebih memahami

datom mengenal negara di Asia Tenggara |ASEAN),




1.2 Rumusan Masalah

yang akan diuraikan dalam penelitian ini adalah :

he -:..-_. tenting mengenal negara di Asia

VI sekolash dasar pada SD

6. Siswa yang akan melakukan testing ada 15 orang / setengah kelas,



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian dari skripsi ini adalah sebagai berikut :

I. Membuat media pembelajaran interaktif vang implementasinya untuk
memudahkan siswa 3D Muhammadiyah Sirojuddin dalam belajar mengenal
Megara - negara di Asia Tenggara *

Menciptakan model pembelajaran baru yang
kotse ST

a. Dapat menjadi sebuah media baru dalam mengajar,
b, Menambah media belajar mengajar untuk anak sekolah dasar lebih variatif
dan modern.

¢. memperkenalkan Sebuah media baru yang dapat digunakan untuk proses
mengajar.



3. Manfaat bagi siswa
Adapun manfast yang diperoleh bagi siswa dari hasil penelitian ini adalah :
a. Diharapkan dapat memberi pengetahuan dan dapst digunakan sebagai
referensi bagi siswa untuk memperdalam materi lentang negara di Asia
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BAB IV HASIL DAN PE

dibuat, testing hingga penerapan aplikasi kepada objek penefitian.
BAB V FENUTUP

Pada bab ini akan berisi kesimpulan dan saran yang didapat selama proses
penelitian.
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