BAB1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belnkang

Saat i teknologi informasi dan komunikasi berkembang sangal cepat, banyak

pembelajaran konvensional digantikan dengan media pembelajaran yang lebih modem.

Multimedia  interaktif & an tintek yajikan informasi dalam bentuk yang
menyenangkan, menarik, mudah dimengerti dan jelas. Informasi mudah dimengerti
kerena menggunakan beberapa indera untuk menverap informasi tersebut. terutama
telinga dan mata (Arsyad, 2013:162).

Setiap peserta didik memiliki daya tangkap terhadap materi pembelajaran yang
berbeda-beda. Penelitian telah menunjukkan bahwa orang mengingat 20% dari apa yang

mereka lihat, 40% dari apa yang mereka lihat dan dengar, namun 75% dari apa yang
2



mereka lthat, demgar, dan lakukan secara bersamaan, Lindstrom (dalam Munir,
2003:111). maka dari itu adanya tambshan menggunakan audio, video, maupun
animasi dalam penyampaian materi sangat membantu anak- anak peserta didik.
Menurut Jogiyanto (1999:12) aplikesi adalah penggunasn dalam suatu
komputer, instruksi (instruction) atau pernyataan (statement) yang disusun sedemikian

a< B2 berjumlah 21 siswa,

siswa, Jadi total kelas B di
TK Budi Mulia | Yogyakarta sebanvak 68 siswa Dari total 68 sisiwa tersebut, daya
serap dan daya tangkap siswa dalam memahami suatu pelajaran berbeda-beda. Pada
kelompok B oda beberapa siswa vang masih kesulitan dalam memahami pelajaran.
Kesulitan-kesulitan tersebut sering terjadi pada siswa yang tidak serius dan malas dalam
hal belajar. Apalagi siswa yang tidak mau mengulangi pelajaran setelah pulang sekolah,
akan lebih lambat untuk paham dibandingkan siswa yang gemar belajar. Adapun faktor



luar yang menyebabkan anak malas untuk belajar yaitu pertama terlalu asiknya bermain

bersama teman-teman hingga melupakan belajar. Faktor kedua yaitu kurangnya
perhatian orang tua terhadap anak, seperti cuek pada pendidikan anak membawa
dampak buruk bagi seorang anak. Selain guru orang tua juga memiliki peran penting
dalam membimbing dan memotivasi anak untuk terus belajar.

;ﬂkﬂk masalah dalam peneclitiz . vl
1. Bagaimana membuat aplikasi media pembelajaran interaktif kepada peserta didik di

TK Budi Mulia 1 Yogyakarta?



L3 Batasan Masalah

Dalam menyusun penelitian ini, pencliti merasa perlu untuk membatasi masalah
agar tidak menyimpang dari tujuan semula, Untuk menghindari kerancuan dan pelebaran
masalah, penulis membatasi pokok permasalahan pada:

1. Pembuatan aplikasi perangkat pembelajaran berbasis multimedia menggunakan

Unity 2017.1.1

. Subyek penelitiapdhanya P ntr.tnhun ajaran 2009 — 2020

L4

pengenalan ingkungan

sosial keluarga, tempat ibadah dan budaya.

1.42 Tujuan Penelitian
1. Membuat aplikasi media pembelajaran interaktif kepada peserta didik di TK
Budi Mulia 1 Yogyakarta,

2. Sebagai syarat lulus 51.



1.5 Manfuat Penelitian
Pelaksanaan skripsi ini diharapkan memberikan manfaat bagi peserta didik maupun
guru di TK Budi Mulia | Yogyakarta,
1. Agar membantu peserta didik di TK Budi Muiiz 1 Yogyakarta lebih mudah dalam
mengenali dan memahami pelajaran.

2. Agar guru di TK Budi Mulia 1 Yogyakarta terbantu dalam menyampaikan materi

| tentzng pengenalan Lingkungan
Sosial Keluarga, Tempat Ibadah, dan Budaya masih kurang efektif
untuk para siswa?
5. Apakah guru  masih  memiliki keterbatasan seperti  media
penyampaizn dalam memberikan sebuah materi tersebut?
6. Berapa orang siswa yang masih sulit atau |ambat dalam memahami

materi tersebut?



Pertanyaan di atas diajukan bertujuan untuk memastikan keakuratan
data dan informasi siswa kelompok B, Penelitian dengan metode wawancara
ini dilakukan sambil bertstap muka tanya jawab antara pewancara
(mahasiwi) dengan responden (guru) dengan menggunakan alat yang
dinamakan interview guide (panduan wawancara). Dan kemudian hasil

wawancara tersebut akan dicatat dinote atau buku ( mahasiswi),

Aplikasi dibutuhkan untuk komunikasi yang bertujuan untuk
memahami aplikaszi. Pada tahapan ini informasi dibutuhkan dari

tahapan wawancara dan observasi di TK Budi Mulia 1

Yogyakarta.



162.1.2 Disain
Tahapan yang ke dua yaitu design Tahapan design
digunakan untuk membantu menantukan design dari aplikasi
seperti design konten ataupun gambar yang ada di aplikasi

nantinya.

16213 Penerapan

Tahg tiga yaitu Implement. Pada tzhap ini, aplikasi

‘mana tahap ini

1.7 Sistematika Penulisan
Pelaksaan pembuatan skripsi ini meliputi beberapa bab sebagai berikut:
BAB | : PENDAHULUAN
Merupakan pengantar pokok permasalahan yang dibshas dalam skripsi ini.
Adapun hal - hal yang dibahas berisikan latar belakang, rumusan masalah, batasan



sistematikn penulisan.

BAB I1: LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan tentang hal — hal yang berhubungan dan mendukung dalam
perancangan dan pembuatan media pembelajaran yang dibuat, seperti tinjauan
pustaka, dasar teori, kutipan teori. judul gambar dan table, dan persamaan

BABV : PENUTUP

Pada bab ini akan diuraikan tentang kesimpulan dan saran.
DAFTAR PUSTAKA
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